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INOT Yyccidn

en la actualidad vivimos en un mundo en el que cada vez hay
menos recursos naturales, el planeta se estd deteriorando dia con dia
y la contaminacién y el descuido del hombre han provocado que esto
se convierta en un problema de primordial importancia, el cual urge
resolver.

Enfocdndonos en nuestro pais y principalmente en le Distrito
Federal, podemos darnos cuanta que la mayoria de la poblacién no
tiene una conciencia ecoldégica; como respuesta a éste problema
ha surgido la educacidon ambiental, impartida principalmente en
las escuelas, y si, fambién se han hecho campanas de difusion para
promover la ecologia, pero aungque hemos visto un avance en éste
terreno, consideramos que es de suma importancia colaborar para
seguir avanzando dia con dia.

Nuestra aportacion como estudiantes de Diseno y Comunicacion
Visual estd en usar nuestros conocimientos, asi como los medios y las
herramientas mas convenientes para lograr que el mensaje llegue al
destinatario, pero sobre todo que permanezca en su memoria y lo
lleve acabo en su vida diaria.

Decidimos que nuestra aportacion fuera a través de una
animacion en plastilina dirigida a ninos de preescolar, 3Por qué?, la
respuesta es simple, por que sabemos que la television abre al nino
a imdégenes, emociones y experiencias que muchas veces estan por
encima de las que viven en su ambiente cotidiano, salbemos también
que por medio de la television podemos usar elementos estimulantes
(imagenes, sonido, colores, movimiento) a fravés de un solo medio;
sPor qué dirigirlo a los ninos2 Es todo un reto, ya que se dice que son
el publico mas dificil, pero creemos que ellos merecen que se les
dedigue tiempo y atencidn, por que a esa edad se aprende con
mayor facilidad, sobretodo cuando se trata de adquirir costumbres
y responsabilidades; y ya que el futuro estd en manos de las nuevas
generaciones, es con ellas con quien hay que frabajar.

El hecho de que se usara una animacién en plastilina, es por ser
éste un medio audiovisual, ya que gran parte de la vida actual gira
en torno a medios electrénicos y audiovisuales; y los ninos al nacer
en éstos tiempos “crecen” con dichos medios y sucede, entonces, lo



nos dice Giovanni Sartori... el *Homo Videns”: veo,....luego pienso.
Por ésta razon elegimos un medio audiovisual para atraer la atencion
de los ninos, pero usdndolo de una forma positiva y didactica y asi
demostrar que los medios audiovisuales y la tecnologia no siempre
tienen efectos negativos, estan ahi y es inevitable detenerlos; ahora
nuestra responsabilidad es darles un uso adecuado.

Pero aun queda una pregunta sin respuesta... sPor qué plastilina?,
Porque necesitamos un elemento pregnante para que el conocimiento
sea significativo y no femporal, éste elemento es la plastilina, ya que
los ninos estdn muy acostumbrados a los dibujos animados e incluso a
la animacion por computadora, por ésta razén elegimos mostrarles la
informacion de una manera que para ellos resulte original y divertida.

Por Ulfimo pero no menos importante, sPor qué animacionz?...
Podria ser un video... es simple, la animacion no es solo perder fiempo
moviendo un muneco, es el hecho de dar vida a algo que no la tiene,
si, aungque suene algo irracional...es magia... y como tal, entusiasma
a los ninos y por consecuencia los motiva y eh ahi el inicio de todo...lo
mas importante para que un nino aprenda un tema, es estar motivado
a hacerlo.

En fin, solo queda aclarar que la animacion no sirve de nada si no
la ven...la pregunta ahora es sDonde? La animacion serd transmitida
en visitas guiadas dentfro del "Parque Ecolégico de Xochimilco” por
lo tanto serd vista por millones de ninos pero ademdads no solo verdn la
animacion, también conocerdn una de las reservas ecoldgicas mas
bellas del pais, jy sin salir de la ciudad! Suena bien 3no?2 Pues si suena
bien, pero lo importante aqui es fener presente que en nuestro pais
a pesar de fener lugares como el “Parque Ecoldgico de Xochimilco”
la educacion ambiental que fenemos es bastante escasa, y es ahi
precisamente donde radica la importancia de lugares como éste,
por que no solo cuidan el ambiente, también difunden la conciencia
ecologica que todos deberiamos tener.

Pero es bien sabido que por mas que intentan educarnos, nos
negamos a aprender, si aungue parezca increible, los ninos entienden
mejor que los adultos, por eso, es a ellos a quienes se les ensena a
cuidar el planeta, ya que también es bien sabido que en muchas
ocasiones son los hijos quienes ensenan a sus padres.



OhJetVOS

Elaborar una animacion con plastiina para los ninos de
preescolar que visiten el Parque Ecolégico de Xochimilco.

GENERALES:
Aplicar adecuadamente las técnicas documentales, visuales,
grdficasy representativas, para que el proceso de la animacion
se resuelva satisfactoriamente.

Usar la animacion en plastilina como un medio diddctico.

PARTICULARES:
Llevar a cabo una creacion de personajes adecuada para
el desarrollo de la historia que nos proporciona el Parque
Ecoldgico, y para el publico a quien va dirigida.

Entender el aprendizaje significativo de los ninos de preescolar
que visitan el Parque Ecolégico para poder disenar de una
manera adecuada la animacion.

ESPECIFICOS:
Ensenar a los ninos de preescolar, a fraves de la animacion, que
es lo que significa el Parque Ecologico de Xochimilco como
reserva ecoloégica, asi como el por que hay que cuidarlo vy
como ellos mismos nos pueden ayudar a preservarlo.

Aplicarlos conocimientos de diseno, tfeoriay psicologia del color,
asicomo los elementos pregnantes del diseno y la comunicacion
visual en una produccion mediante la animacion en plastilina,
para que ésta resulte didactica.
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1. ANIMACION
TRADICIONAL

6| dibujo siempre ha sido una manifestacion de la observacion
humana, que nos ha servido no sélo como entretenimiento o como
arte, sino como un registro histérico; pero no conforme con esto, el
hombre ha buscado darle movimiento para una mayor fidelidad de
los hechos, un buen ejemplo de esto lo encontramos al remontamos
a las pinturas rupestres, y darnos una idea del esfuerzo y creatividad
de los antiguos artistas para representar el movimiento, tal vez por
medio de dibujos secuenciales, o quizd dibujando animales con seis
U ocho patas, para dar una sensacion de movimiento y velocidad.

Este es un claro ejemplo de que la animacion siempre ha estado
presente, aunque fuera hasta cierto punto inconsciente. Ya tiempo
después, el hombre tuvo la necesidad de buscar la manera de
mover los dibujos, es decir de "animarlos.” Y es asi como comenzaron
a surgir los esbozos de lo que hoy conocemos formalmente como
animacion.

Asi, enconframos que la animacion es todo un campo abierto
a cualquier tipo de idea y de posibilidad de creacidon, es un mundo
en el cual podemos mover o que queramos y como lo queramos.
La forma de elaborarla depende de los pardmetros que mejor se
adapten a nuestras idea y necesidades como creadores. Cabe
mencionar que denfro de la animacion existen, gracias a los
avances de la tecnologia, distinfas maneras de desarrollar éste
arte y que no podemos hablar de animacion sin antes tener una
referencia acerca de los aparatos que ha desarrollado el hombre
para poder lograr este cometido.

Por otra parte, la animacidén no se desarrolld de la noche a
lo manana; mucha gente ha contribuido a hacer del arte de la
animacion lo que es hoy en dia. Se tuvieron que dar muchos pasos
pequenos al principio pero ésta forma de expresion artistica ha
logrado alcanzar acelerados niveles de innovacion, de tal forma que
dia con dia se pueden apreciar nuevas técnicas en los cines y en las
pantallas chicas que muchas veces parecen opacar por mucho a
sus antecesores. Sin embargo no se puede ver con menosprecio 1os
modestos comienzos de esta industria, que ha llegado a ser mas que
solo dibujos graciosos y humoristicos, que se mueven bajo un orden
l6gico y conceptual.



Mucha gente cree que la animacidén es algo que simplemente
consta en hacer un par de movimientos a un “monigote” vy
punto. Tienen y no razén. Ya que efectivamente, se trata de darle
movimiento a un “monigote”; sin embargo, el creador considera
que lo que le esta dando es mds que simple actividad, ya que se le
esta proporcionando un soplo de vida que se encarga de sacarlo
de la mente del artista para compartirlo con muchas otras personas;
podriamos decir que la animacion ha existido desde siempre, ya
que la esencia del ser humano estd en crearse a si mismo, es nuestra
naturaleza, darle movimiento a lo que pareciera estar muerto. Es
una forma de demostrar que estamos vivos y tenemos la capacidad
de trasmitirlo, es el orgullo de proporcionarle movimiento y vida a
algo inanimado.

Asi que si no hubiesen existido precursores que desde el campo
de la 6ptica y la fotografia, empezaran a experimentar y sobre todo
a desarrollar su creatividad al méximo, nunca hubiese sido posible
tener la magia de la animacioén entre nuestras manos.

La historia de la animacion empezd antes que la del cine; por
ello mencionamos en forma cronoldgica la evoluciéon de la técnica
y las peliculas para cine y, en consecuencia, de la animacion.



1.1BREVE HISTORIA DE
LA ANIMACION TRADICIONAL

Como punto de partida tenemos la era del Paleolitico, donde
el hombre realiza diversos trazos con los cuales expresaba las
actividades realizadas a diario. En la cueva de Altamira se a
encontrado la presencia de animales policromos tratados con
estilo naturista, entre los que predominan los bisontes con actitudes
diversas que, ademds constituyen escenas que la mayoria de las
veces sugieren movimiento.

Oftfra muestra de este hecho, son sin lugar a duda las grandes
paredes de las tumbas decoradas, en la antigua cultura Egipcia.
Un poco mds adelante, nos encontramos a Miguel Angel; el genial
artista del Renacimiento, que trazaba en muchos de sus dibujos
diversos movimientos de labios al emitir sonidos. De este modo vy
con la posibilidad de citar varios ejemplos mds, el concepto de
movimiento estd presente de manera perenne en el subconsciente
de los seres humanos.

Después de esto, nos remontaremos hasta los tiempos de
Aristoteles quién fue el inventor de la cdmara obscura; ésta, era una
caja completamente cerrada a excepcion de un pequeno orificio
en uno de sus lados, el cual permitia la enfrada de luz y a su vez la
de laimagen ala que se apuntaba; asi ésta se proyectaba invertida
en el lado conftrario al orificio.

Basado en estos estudios, Giovanni Battista en el siglo XVI', hace
una modificaciéon de la caja al incorpordndole lentes en el orificio
y un sistema de espejos en el interior para poder invertir la imagen
(esto es el principio de lo que después seria la cdmara fotografica).

(T i Sl

Durante ésta época, el alquimista Fabricius comienza a estudiar
la luz y encuentra que de acuerdo a la intensidad de la misma,
las imdagenes proyectadas por una lente sobre metales de plata
quedan grabadas en negro.

Ya en 1640, el alemdan Athanasius Kirschner inventa la “Linterna
magica” (basada en la cadmara obscura) ésta consiste en una caja
cerrada con un agujero en un lado y en la parte opuesta un vidrio.
Al poner un objeto iluminado junto al orificio, aparece proyectado
en el vidrio en posicion invertida. Este es al antecesor mas antiguo
del proyector cinematogrdfico.

1Animation book , pag 12.



Para 1822, Joseph N. Niepce, obtiene las primeras fotografias al
conseguir, mediante una emulsion sensible, compuesta con yoduro
de plata, que la imagen se registre permanentemente sobre una
placa metdlica después de una exposicion de ocho horas, dos anos
después, en 1824, Peter Roget realiza: “The persistence of vison whith
regard to moving objets” (La persistencia de la vision respecto a los
objetos en movimiento) en la British Royal Society; éste invento daba
- una ilusion de movimiento mediante dos disco giratorios.

Los estudios realizados por varios cientificos se fueron enfocando
al fendbmeno de la persistencia de la imagen en el ojo humano, lo
que did origen a diversos proyectos, que tuvieron como uno de sus
resultados el “Taumatropo” inventado por John Paris, este consistia
en un simple disco de cartén con el dibujo de un pdjaro de unlado y
del otro una jaula, y al girar el disco, las dos imdgenes se sobreponen
para el ojo humano, y se ve el pdjaro dentro de la jaula.

En 1830, Antoine Plateau construye el “Fenakistiscopo”, éste
creaba la ilusibn de movimiento a fravés de dos discos que giraban
sobre su mismo eje. Uno de ellos tenia una serie de dibujos que se
observaban entre las ranuras del otro disco. El siguiente paso fue
en 1834 con el invento de Plateau, el “Zootropo”, desarrollado
posteriormente por Homer. En éste como en los anteriores se produjo
la ilusibn de movimiento con una serie de escenas montadas en
un disco giratorio, las secuencias fotogrdficas de la accidén eran
iluminadas por destellos de luz coordinadas con la rotacion del
disco, con un breve periodo de oscuridad enfre cuadro y cuadro.

Louis Daguerre perfecciona el sistema de Niepce (1822) al
utilizar placas de cobre impregnadas de vapores de mercurio,
consiguiendo reducir asi a algunos pocos minutos el tiempo de
exposicion, llamado a este proceso “Daguerrotipo” en el ano de
1839.

William Talbot, fue el que did el impulso definitivo a la fotografia
al inventar el negativo creando con ello un sistema de produccidn
ilimitado, utilizando papeles con una capa de cloruro de plata para
sacar las copias. Anos mds tarde hacia 1853, Franz Von Uchatius
utilizé una “Linterna mdgica”, con la que logrd animar una serie
de doce dibujos proyectados en un aparato que él mismo inventd
basado en el principio del “Fenakistiscopio”, y del “Estroboscopio”.




En 1872 Eadweard Muybridge, hace una compilacion
fotogrdfica de un caballo en movimiento, en placas de 24 cadmaras
colocadas a lo largo de la pista. Este experimento contriouyd a dar
una de las aportaciones mds importantes, y determiné la velocidad
de los fotogramas usados actualmente en el cine, debido a que las
24 placas daban una secuencia completa de movimiento. En 1874,
el astrébnomo Pierre Janssen, inventa “El Revdlver fotogrdfico”, con
éste aparato, él logra obtener imdgenes de diversas fases de un
eclipse lunar.

Por otro lado el profesor francés Emile Reynaud, en 1876,
creo el “Praxinoscopio”o teatro Optico, el cual usaba cintas de
celuloide perforado con imdgenes sucesivas dibujadas a mano,
los cuales al ser pasadas en forma continua creaban la ilusion de
movimiento. Pero los dibujos animados tal y como los conocemos
en nuestros dias, surgen hasta que Emile Reynaud, interesado en
el aspecto comercial de la animacion, inventa el “Praxinoscopio
teatro”, y en 1888 patentd el “Teatro dptico”, con el que durante
una década mantuvo en Paris sus “Pantomimas luminosas”, pero
desgraciadamente no logro alcanzar la popularidad que el hubiese
querido ya que en esa misma época surge paralelamente el cine,
por lo que el invento de Reynaud pasd al olvido.

Un ano antes, Thomas Edison, comenzo su investigacion sobre las
peliculas animadas, para que en 1889 sorprendiera a la humanidad
con el “Kinetoscopio”, siendo éste, un nuevo aparato capaz de
proyectar 50 pies de film en aproximadamente 13 segundos. Ese
mismo ano, George Eastman comenzaria la manufactura de rollos
de pelicula fotogrdfica usando una base de nitro-celulosa.

Consecutivamente en 1895 los hermanos Lumiere, Louis y
Agustine, superaron cualquier expectativa con su nuevo invento;
el "Cinematdégrafo”, aparato capaz de proyectar imdgenes en
movimiento utilizando pelicula perforada de 35mm, convirtiéndose
en un espectdculo de masas y sorprendiendo a cualquiera que
pudiera ver las proyecciones. Las primeras filmaciones estaban
basadas en secuencias de actividades de diferentes personas o
animales y que fueron el principio de una serie de experimentos.

Uno de los inventos que seria de gran importancia para el
desarrollo del arte de la animacion, fue creado por Thomas Armat,



quien con el “Vitascopio”, logrd proyectar las peliculas de Edison.

Anos mds tarde la pelicula fotogrdfica hizo posible un verdadero
cine de dibujos animados, que en un principio fue llamado
“cartoons” 2.

Pero no podemos hablar de animacidén sin hablar del “cine
de ftrucos”, una innovacion de Méliés, siendo ésta una de sus
mayores aportaciones; el trucaje éptico, creaba ilusiones como
el desaparecer y aparecer objetos o personas en un espacio. La
técnica consistia en detener la cdmara a la mitad de la accidn con
el disparador cerrado, en éste momento los actores u objetos eran
cambiados de posicidn y posteriormente se continuaba filmando.
Este truco, que fue descubierto por accidente, orilld a Méliés a
dedicarse a la ciencia ficcién, y asi ir perfeccionando los trucajes.
Con ello logré fomentar la filmacién cuadro por cuadro, creando el
efecto de la animacion.

La animacion como técnica cinematogrdfica, se debe al
espanol Segundo de Chomdn quien realizd sus animaciones en
varios paises europeos y con diferentes estilos, como el “Hotel
eléctrico”.

2"'cartones animados”
10



1.1.1 DIBUJOS
ANIMADOS

6I dibujo animado como tal, fue creado a principios de éste
siglo y aunque su autoria se la disputan americanos y europeos, el
creador para muchos fue el humorista, dibujante, caricaturista y
fotografo francés Emile Cohl. Quien comenzd a interesarse por el
cine, en especial por la animacion, él tfrazaba millares de dibujos
secuenciales, posteriormente, basdndose en el frucaje , fotografiaba
cada movimiento dando ala accidén una sucesion ritmica, pronto se
hizo famoso por sus “peliculas de monigotes “, y al alcanzar fama
mundial fue requerido en Estados Unidos para animar la pelicula
“Snnokum”, que llego a formar parte de una serie de peliculas
tituladas “Los recién casados y sus herederos”, y al regresar a Francia
realizé ofra serie titulada. “Les aventures de pieds nickelés". También
logré hacer peliculas de divulgacion cientifica basando su estilo en
lineas sencillas.

James Stuart Blackton realizdé dos peliculas en las que se usaron
dibujos animados, la primera llamada “Fases humoristicas de caras
chistosas”, realizada entre 1906 y 1907, en ésta se iban formando
dibujos ante la vista del espectador, gracias a una pluma que se
movia solallamada “The magic founyain-pen”3. Otro gran exponente
fue Windsor McCay quien produjo una secuencia animada “Litfle
Nemo”, basdndose en el personajes de las tiras comicas. Este es sin
lugar a duda, una de las mejores animaciones del siglo, ya que la
sencillez del trazo en cada dibujo y la historia son espectaculares.

Un ano mads tarde el genio de McCay lucid su mds brillante
creacion, al presentar Gertie the Dinosaur (historia de un dinosaurio).
Esta animacion dejo atonito a aquél que la presenciara, ya que la
soltura del frazo y la inclusidon de un final fan bien logrado y original
hizo que fuera considerada como una de las piezas maestras para
la animacién hoy en dia. Hay ademds dos hechos que hacen de
esta animacion algo realmente Unico, en primer lugar, es que
Gertie es el primer dibujo pensado para ser proyectado sobre una
pantalla, y en segundo lugar tenemos que, el dibujo logra tener
inferacciéon con su autor, ya que McCay, realizaba una actuacion
en el escenario donde era proyectada la animacioén, él le daba
ordenes al dinosaurio y hasta le daba de comer una manzana. Para
la gente que presenciaba aquél espectdculo, la pelicula era sin
lugar a dudas, algo extraordinario.

The FIRST GREAT
"ANIMATED”
CARTOON on the §
SCREEN by -+

Winsor M*Cay
faMous -

¥La pluma fuente”
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Por 1914, los dibujos animados tuvieron gran impulso gracias
a que en América se revoluciond la técnica con dos importantes
innovaciones; la primera fue trabajada con un equipo organizado
de dibujantes en lugar de un solo artista; la segunda, fue usar hojas
de celuloide frasparente de una décima de milimetro de espesor,
esto ayudaba a poder centrar el dibujo en la cdmara, ya que
en el borde de las hojas llevaba unos agujeros que servian como
referencia.

En el ano de 1915, Earl Hurd desarrolla la animacién de celdas,
esto les daba a los animadores la posibilidad de poder reducir el
tiempo que invertian en redibujar los objetos que no se movian
dentro del cuadro, y asi solo dibujarlos una vez. Posteriormente el
animador simplemente dibujaba los movimientos para animarlos.
Raoul Barré perfecciond dicha técnica, implementando espigas en
los tableros de movimientos consecutivos. El fondo se presentaba
constante y sobre el caian las hojas de celuloide con partes fijas
de determinado personagje y sélo en las hojas consecutivas, se
modifican las partes moviles.

Bill Nolan complementd el ambiente del dibujo, creando fondos
panordmicos para dar movimiento hacia atrds y hacia delante a los
personagjes, rompiendo lo que hasta entonces habia sido movimiento
lateral.

Ya a partir de 1920, las técnicas de animacion empezaron a
cambiar, y evolucionaron para empezar a buscar avances en el
desarrollo y el realismo de cada una de ellas. Un ejemplo de ésta
bUsqueda, son los intentos y avances logrados por los hermanos
Fleischer, David y Max, quienes desarrollaron muchas de las técnicas
que, luego retomaria Walt Disney para alcanzar el éxito al que ha
llegado.

Mientras tanto, Gregory la Cava realizd una serie de pruebas
y prdcticas a cerca de la naturalidad del movimiento en la
animacion, incrementando el nUmero de dibujos para evidenciar
el movimiento a un 75%. Dicho incremento logré dar una sensacion
mds espontdnea en el movimiento del dibujo.

12



En Norteamérica, el avance de las técnicas fue en aumento
durante muchos anos, a la par de estos sucesos, y a partir del
reconocimiento de Cohl, en Francia se confinuaron realizando
cintas animadas, teniendo una temdtica simple pero efectiva; y
aunqgue las producciones norteamericanas fueron competencia
para las producciones francesas, los dibujantes de este pais, tfrataron
de eliminar este hecho y utilizarlas como una retroalimentacioén, y
asi, se logré dar una mayor importancia al aspecto artistico que al
técnico.

En ese entfonces muchas de las animaciones existentes estaban
basadas en gags primitivos y violencia, lo cual perdura en las
caricaturas de hoy. Un personaje golpeaba al otro sin piedad,
mientras que el personaje afectado se recobraba répidamente solo
y exclusivamente para desquitarse del agresor con mayor énfasis;
o en su defecto el héroe sacaba su espada y reducia al villano a
rebanadas, sdélo para que éste reapareciera como si se hubiera
revivido.

En Norteamérica, los dibujos animados tuvieron un gran auge
en realizaciones por medio de diferentes artistas que lograron
popularizar sus producciones. Algunos de las artistas que crearon
dichos héroes y que han trascendido generaciones fueron:

Raul Barré creador de “Mutt and Jeff”

Max y Dave Fleischer con “Koko el payaso”,
“Betty Boop" y “Poeye”

Pat Sullivan con “Felix el gato”.

Wallter Lantz con “El p&jaro loco”

Chuck Jones, Robert Mc Kimpson y Friz Freleng
con “Bugs Bunny”, “Silvestre”, “Speedy Gonzdlez"”

A mediados de los veintes, la comercializacién surge como una
gran oportunidad ente la industria de la animacién. Los grandes
estudios se apoderaron de las pequenas industrias y establecieron
estdndares para la animacién. Los animadores tenian cuotas que
cubrir en cuanto a nUmero de dibujos que debian producir al dia.
Los dibujos animados debian ser creados en grandes cantidades, y
bajo presupuestos.

13
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Los mismos gags se hicieron y rehicieron. Pero el publico se
cansd, la novedad de ver dibujos cobrando vida se hacia cada vez
menos interesante. Esto causd una depresidon en la industria de la
animacion, que coincidié con la depresion econdmica de Estados
Unidos. En noviembre de 1928, se produjo un acontecimiento que
habria de cambiar radicalmente el medio de la animacién, ya que
Steamboart Willie, marcd el debut en pantalla del ratdn mas famoso
del mundo (Mickey Mouse), y a su vez fue la primera animacion a
color hasta el momento; pero no se queda atrds “The King of Jazz",
de Walter Lantz, (en Japdn), ya que esta fue la primera animacioén
con sonido, “Chikara to Onna no Yononaka” (la fuerza de las mujeres
y codmo funciona el mundo), de Kenzo Masaoka, surge hasta 1933.

A pesar de esto, en América existieron tres grandes épocas de
dibujo animado, la del “"Gato Felix”, que aparecié en pantalla al
término de la primera Guerra Mundial, y la de “Mickey Mouse"que
aparece en 1928 junto con el cine sonoro, y por Ultimo la del “Pato
Donald” en 1937, siendo éste, en contraste a los anteriores, un
personagje irritable, pero que adquirié una gran popularidad.

Pero no podemos dejar de mencionar “Alicia en el pais de
los dibujos animados” (1925-1927) vy las peliculas de “El conejito
Oswald” (1927-1928), es también en 1927 cuando los hermanos
Warner Brothers sacaron “El cantante de Jazz"”, el cual introdujo la
combinaciéon de sonidos e imdgenes, pero en 1928 Walt Disney cred
la primera caricatura con sonido sincronizado llamada “Mickey
Mouse”, un ano mads tarde, el mismo Walt Disney, inicia la serie de
“Las sinfonias tontas” , siendo la primera la “Danza macabra’ .

Hasta 1932 sélo se habia trabajado en blanco y negro, a partir
de ésta fecha Walt Disney intfroduce color en sus dibujos animados,
y en 1937 les pone relieve, haciéndolos parecer tridimensionales,
esto lo logré gracias a una cdmara llamada “Multiplane” la cual
favorece a la animacién con un depuramiento técnico.

14



1.1.2 LARGOMETRAJES

6I color y la musica fueron adquiriendo un papel cada vez
mas importante, y dieron paso al primer largometraje, producido
también por Walt Disney, éste fue “Blancanieves y los siete enanos”,
para el cual se trabajé durante cuatro anos sin parar, dejando como
resultado de su esfuerzo un largometraje que estadisticamente ha
sido el mas visto del mundo* y ganador de un Oscar y numerosos
premios intfernacionales, lo que impulsé a Walt Disney a producir
innumerables largometrajes, inspirados en literatura infantil, al igual
que “Blancanieves”.

Es asi como surgen, con gran éxito comercial “Pinocho” (1941),
“Fantasia” (1941), basada al 100% en temas musicales de Bach,
Tchaikovski, Dukas, Beethoven, Stravinski, Musorgski, Ponchielli y
Schubert; “Dumbo”(1941), “Saludos amigos” (1942), que fue el primer
intento de mezclar dibujos animados con personagjes reales; “La
cenicienta” (1949), “Peter Pan” (1952), “La dama y el vagabundo”
(1955), “101 dalmatas” (1961), “Mary Poppins” (1964), “El libro de la
selva” (1966). Walt Disney muere en éste ano, pero posterior a su
muerte se han seguido realizando peliculas de dibujos animados,
incluso hasta nuestros dias.

Pero es importante mencionar que aunque Walt Disney ha sido
el mds reconocido productor de dibujos animados en América, no
ha sido el Unico, ya que también ocupan un lugar muy importante
los hermanos Dave y Max Fleisher, que hicieron innumerables
cortometrajes, entfre los que podemos mencionar los del “Payaso
Koko”, “Betty Boop™ y “Popeye”, también hay que recordar a
Walter Lantz, quien es autor del “Pdjaro loco”, Bosustow, creador de
“Mister Magoo”, Hanna y Barbera, que hicieron a “Tom y Jerry” y su
large serie de personajes para television como “Los Picapiedra™ y “El
0so "Yoghi”, Fritz Freeleng, creador de “La pantera rosa”, Paul Ferry,
animador de “El Superraton”.

Un nuevo enfoque se did a fines de la guerra con la formacion
de la U.P.A (United Productions of America), donde se produjeron
una serie de animaciones mds apegada a la pldstica artistica,
con contenidos dramdticos y de nuevos estilos, a diferencia de los
dibujos estéticos y “bonitos” de Disney.

4Historia del cine 1.2 pag 174
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Entodo elmundo surgieron diferentes puntos de vista, pero fueron
los paises del exbloque socialista (URSS, Alemania, Checoslovaquia)
quienes lograron desarrollar con maestria la caracteristica social y
politica a través de la animacién. Bdsicamente se comenzd con
historias que hablaban de firanos, represiones violencia y avaricia
humana. Las guerras han sido otro tratamiento muy utilizado en la
animacion.

En 1945 Harry Smith desarrollo unatécnica de animacion al dibujar
directamente sobre film, y es hasta la década de los setenta, en
Estados Unidos que se abren nuevas posibilidades dentro del campo
de los dibujos animados con la realizacion de nuevos largometrajes,
como “Carlitos y Snnopy” (1970), realizada por Bill Melendez sobre
los personajes creados por Charles M. Schulz, posteriormente “Fritz
el gato” (1971), fue el primer film erdtico de animacioén, éste estaba
basado en el comic de Robert Crumb, el autor fue Ralph Bakshi,
que también realizd “Wizards” (1976) y “El senor de los anillos™ (1978),

para ésta produccion se usd la técnica de rotoscopia?®.

Actualmente se enfocan atemas universales, como las derechos
humanos y la ecologia, permitiendo que este mercado a través de
muestras internacionales llegan al conocimiento de ofros paises.
Para nuestros dias, el fratamiento y temdatica de la animacidn siguen
siendo muy diversas, ya que en ciertos paises se toma encuentra la
animacion también como medio diddctico pero en la gran mayoria
o mejor dicho, a los que estamos acostumbrados lo enfoca mds a lo
que es el plan comercial.

s Consiste en filmar primero toda la historia con personajes reales, y
posteriormente dibujar sobre esa imagen para llegar a la definitiva. 16



1.1.3 LOS DIBUJOS ANIMADOS
EN OTROS PAISES

I ero la animacioén no sélo se dio en un lugar, tuvo brotes en
todo el mundo, es por esto que queremos mencionar una pequena
resena de algunos paises.

ITALIA: En Italia, los dibujos animados comienzan en 1929, con
los hermanos Cossio, de los que su primer éxito fue “Tompitt” y “Los
bandidos del Far Prest” , posteriormente realizaron “Zibillo e I'orso” y
otros cortfometrajes diddcticos.

En 1942 es fundada la “Macco Film” por Luigi Giobbe, gracias a
esto se pudo lograr una produccion mds organizada, llegando a la
realizacion de “Pulcinella nel bosco” y otros cortfometrajes del mismo
personagje.

En ltalia podemos mencionar autores como Gino Parenti,
Humberto Spano, Antonio Rubino y Roberto Sgrilli. En la época de
la posguerra destacaron los hermanos Pagot, autores de “[ fratelli
dinamita” (1948) y Anton Gino Domeneghini, autor de “La rosa di
Bagdad” (1948), también destacaron los hermanos Gavioli, con
“Torbellino va a la guerra” (1968), Pino Zac, autor del largometraje
“Il Cavalieri inesitente” rodada en los estudios checos de Barrandov
y Bruno Boceto, autor de los largometrajes “West and soda”(1965),
“Vip, mi hermano el superhombre” (1967) y “Allegro non tropo”
(1968), ademds de una serie de cortometrajes sobre “El signor Rossi”
hombre en constante conflicto sobre su entorno.

FRANCIA: Existieron diversos directores como Hervé Baille, Louis
Touchagues, Anthony Gross, Hector Hoppin, André Daix, entre otros,
pero los que realmente pusieron el nombre de Francia en alto fuéron
Paul Grimault y Jeane Image.

Image es autor de “Pepito el valiente” (1949) donde el personaje
se relacionaba con todo tipo de insectos, y “Bonjour Paris” (1952) una
meldncolica vision de Paris. También hay que mencionar a Grimault,
que junto con André Sarrut, fundd la primera sociedad francesa
para la produccidon de dibujos animados, y realizd “La Bergere et
le Ramoneur” (1951), misma que obtuvo gran éxito en el Festival de
Venecia de 1953.
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Henri Cruel, destacado por “Martin et Gaston” (1953) y René
Laloux por su largometraje de ciencia ficcidén “La Planete sauvage”
(1972).

BELGICA: La produccién de dibujos animados en Bélgica fue
muy aislada pero interesante, a fines de la década de los cincuenta,
se crean los estudios Belvision, donde se produjeron largometrajes de
personajes como “Tin Tin"”, “Asterix” y “Lucky Lucke" . Posteriormente,
en 1975 surge “La vergUenza de la jungla” que era una vision erdtica
y burlesca de Tarzdn.

RUSIA: En 1925 Ivanov Vanoe y Aleksandr Ptuschko realizaron una
serie de cortometrajes animados sobre cuentos y fabulas infantiles,
pero con un estilo muy diferente al americano.

En la segunda posguerra se produjeron muchos filmes animados,
siendo los mds destacados “La carta perdida”, “Pluma de dguila”,
“Grise George”, “La zorra y el mirlo” y “El caballito jorobado”
realizadas entre 1945y 1950.

INGLATERRA: En Inglaterra se da la produccion de cortometrajes
animados diddcticos y publicitarios, como “Rebelién en la granja”
(1955) de Halas y Batchelor; “El submarino amarillo” (1968)de George
Dunning.

CHECOSLOVAQUIA:Talvezes aquidonde se danlas animaciones
mds destacadas de la posguerra, creando personajes como “Mister
Proruk” de Karen Zeman, vy “Las fantasias de Hermina Tyrlova”

En 1959 Jiri Tanka triunfa en Cannes por la realizaciéon de “Sueno
de una noche de verano”.

18



1.1.3.1 LA ANII\/\ACIC')N,
EN MEXICO

racias a los problemas sociales y econdmicos ocasionados por
la Revolucion, el inicio de la industria cinematogrdfica en nuestro
pais se vio obstaculizado, es hasta los anos 30 cuando foma un
cardacter nacional y despega de forma vertiginosa desarrolldndose
ampliamente hasta los anos 70, dejando asi una muestra de gran
material con una excelente calidad.

Dentro de éste auge, de pronto nacid la inquietud por la
animacidén, y como era de esperarse, en un principio ocurrieron
muchos problemas, ya que no se contaba con un soporte técnico
y sobretodo con un amplio conocimiento sobre la realizacion, pero
gracias al ingenio y la experimentacion empirica se fue dando una
gran produccion de la misma, aunque en un principio, no se tuvieron
muy buenos resultados; se comenzd haciendo animacion a partir
de figuras articuladas de papel que se movian cuadro por cuadro,
éstos primeros infentos duraban pocos segundos y se usaban para
anuncios que se proyectaban en las salas de cine, con el paso del
tiempo la animacion en México fue evolucionando hasta llegar
a producciones de gran calidad, pero para eso pasaron muchos
anos, durante los cuales se hicieron mas producciones de las que
nos imaginamos, ya que todo esto comienza desde los anos 30 ,
década en la que se dieron por lo menos tres intentos de jovenes
mexicanos de fundar estudios de animacion, en los tres casos, los
fundadores tenian experiencia en la industria norteamericana de la
animacion.

Uno de éstos pioneros fue Carlos Manriquez, que trabajo con
Walt Disney en Hollywood, ofro de ellos, Alfredo Ximénez, colabord
con Max Fleischer en Nueva York, ambos tuvieron gran éxito en
Estados Unidos, pero no podemos decir lo mismo de nuestro pais,
ya que no bastd su imaginacion y buena técnica y al poco tiempo
quedo atrds su trabajo sin dejar huella.

No podemos olvidar a Salvador Pruneda y Bismark Mier, quienes
tuvieron mejor suerte, pero no por mucho fiempo, ya que en 1934
animaron en cine a “Don Catarino y su apreciable familia™ ( historieta
escrita y dibujada por Pruneda para el periddico “El Nacional” ),
después iniciaron un proyecto para una llantera caricaturizando a
Roberto Soto y Joaquin Pardavé, pero por lo elevado de los costos la

19



llantera detuvo el proyecto, el cual los distrajo de Don Catarino que
también quedd inconcluso. Después de esto el cine de animacion en
México estuvo detenido hasta mediados de los anos freinta, cuando
el Dr. Alfonso Vergara Andrade en sociedad con Antonio Chavira (
productor de titulos, créditos y cortinillas ) y Francisco Gémez (quien
realizd los primeros revelados de fotografia a color en nuestro pais )
abridé un estudio para experimentar con diferentes técnicas como la
pintura, la fotografia, el dibujo y el cine, es en ese estudio, llamado
AVA-Color, donde a partir del andlisis cuadro por cuadro de las
peliculas de Charles Mintz se cred el Cine Mexicano de Animacion,
ya que a partir de dicho andlisis, dedujo el proceso que se habia
seguido para hacer a “Betty Boop”, “El Conejo Oswald”, “Popeye el
Marino” y “El Payaso Koko”, y se propusieron imitarlo, aunque no con
los mismos recursos, ya que usaron una cdmara Pathe de manivela
adaptada con un motor, y mesas de animacion construidas por
ellos mismos, para esto se apoyaron con dibujantes como Jorge
Aguilar, Luis Aguilera, Victor Laverde, Ricardo Marin, Leopoldo Zea
Salas, Mier y Sandoval.

Con todo éste equipo se realizaron por lo menos ocho
cortometrajes entre 1935 y 1939: “Paco Perico en Premier” “Noche
Mexicana”, “El tesoro de Moctezuma”, “Los cinco cabritos y el
lobo”, “La cucaracha”, “La vida de las abejas” y dos animaciones
publicitarias para Sal de uvas Picot, protagonizadas por “Chema y
Juana”.

Las primeras animaciones tenian fines sélo de entretenimiento
y comercializacion, pero el interés por ésta “nueva técnica” did
pauta para que surgieran diferentes estudios durante las siguientes
décadas.

A principios de los anos cuarenta Santiago Reachi (socio de
Cantinflas y Juan Gelman en Posa films) fundd “Caricolor” un
estudio de dibujos animados en el que trabajaron animadores
estadounidenses como Manny Pérez, Rudy Zamora y Pete Burness
quienes obtuvieron varios premios en Estados Unidos, entre ellos
dos premios Oscar a Burness por “When Magoo Flew” (1954) y
“Magoo’s Puddle Jumper” (1956).
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Posteriormente en colaboracidén con los mexicanos Carlos
Sandoval, Angel Zamarripa, Claudio Bafa e Ignacio Renteria
realizaron el primer technicolor llamado “Me voy de caceria”, en el
que el personaje principal era llamado Peldn.

Con el inicio de la segunda guerra mundial Caricolor se ve
obligado a cerrar ya que sus animadores norfeamericanos son
reclutados, durante ésta misma época llega a México Ernesto
Terrazas (mexicano de nacimiento pero formado en Los Angeles),
durante aproximadamente 30 anos Terrazas crea un enlace entre
la animacién mexicana y la norteamericana fundando estudios,
trayendo importantes contratos al pais, invitando a muchos
animadores norteamericanos a trabajar en el pais y llevando a los
animadores mexicanos mds destacados a frabajar en Hollywood.

Pero esa no fue toda su aportacion ala animacién en México, ya
que en 1942 trajo a Walt Disney para preparar la produccion de “Los
tres Caballeros” en donde uno de los personagjes llamado “Pancho
Pistolas” es disenado precisamente por Terrazas, quien tiempo
después, en 1957 para ser exactos, en colaboracién con Richard K.
Tompinks funda el estudio Dibujos Animados S.A. , dicho estudio ya
contaba con un equipo técnico profesional en el que se hicieron
12 cortos de propaganda anticomunista en los que colaboraron
notables animadores estadounidenses, quienes instruyeron a
la 1% generacién profesional de animadores mexicanos. Cabe
mencionar que en éste estudio también se hacian documentales y
comerciales.

Algunos anos después, en la década de los 60's México fue
considerado un pais muy importante para “runaway animations,
motivo por el cual durante varios anos los animadores mexicanos
como Carlos Sandoval, Ernesto Lopez, Arnulfo Rivera, Miguel Garcia,
Daniel Burgos y los hermanos Cesar y Angel Cantén, dedicaron su
tiempo alas series televisivas nortfeamericanas o bien ala publicidad,
esporeso que talvez susnombres no sean muy conocidos, pero todos
hemos visto alguno de sus trabajos como el tradicional “Pancho
Pantera” o bien series de Hanna-Barbera como ‘“Los Picapiedra”,
“Batman”, “Superman”, “La mujer maravilla”, entre muchos otros, es
por ésta razdn que se tiene la creencia que en México no ha habido
mucha animacion, pero no es asi, ya que existieron muchos estudios
entre los 40's y los 80's como son: Caricolor, Caricaturas Animadas

¢ Proceso en el que los estadounidenses maquilan en el extranjero
las fases mas costosas de la produccién . 21



de México (1947) donde su proyecto mds importante fue la pelicula
realizada con accidon viva y animacion llamada “El diablo no es tan
diablo”, Dibujos Animados S.A., Cinemunecos, Gamma Productions,
Producciones Animadas, Animacion Internacional, Producciones
Omega, Kinemma y Filmographics, que se dedicaron a producir
anuncios, maquilar series estadounidenses y generar proyectos
propios, asi que aunque sus nombres no fueran demasiado
reconocidos siempre estuvieron frabajando, desde principio de
los anos 40, Claudio Bana y Leobardo Galicia hicieron el primer
intento de realizar un corto basado en “Los Supersabios” de German
Butze, hicieron también el “Noticiero Comico”, con el "“Reportero
Reldmpago” para “Caricaturas animadas de México”

Anos mads tarde, a principios de los 50 Sandoval, Bana y Rivera
produjeron un corto con una cancion de Cri-Cri, “Dona Ardilla y
la sombrilla azul”; En 1951 es el mismo Sandoval quien realizdé un
comercial para “Colgate” utilizando los empaques del producto
para fabricar munecos que después se animarian, dejando asi
una muestra del esfuerzo realizado por los animadores mexicanos
para realizar stop motion, aunque los proyectos realizados bajo ésta
técnica fueron pocos ya que la produccion es demasiado lenta, asi
que la mayor parte de la produccidn en nuestro pais es en dibujo
animado, pero con el paso del tiempo ésta técnica tampoco se
pudo consolidar como una gran industria debido a problemas
economicos, asi que la animacion en México se basd en el campo
comercial y funcionando con los contactos norteamericanos.

En el '57 se funda el Estudio Valmar S.A en el que se produce
“El Cucaracho” en Eastman color, ésta productora después se
convertiria en Gamma Productions donde se realizd “Rocky y sus
amigos” “Waldo” y “El oso Filmore”, entre otras. En 1960 Julio Pliego y
Eduardo Lizalde realizan "“El Principito” de Saint Exupeéery que sirvid de
antecedente para el cine independiente mexicano.

Un ano mas tarde surge “Producciones Omega” que en sus
inicios fue productora de comerciales, pero mds tarde se dedicaron
a la animacién. En 1965 Adolfo Garnica produce “Viva la muerte”
animando juguetes mexicanos para ilustrar el tradicional Dia de
Muertos, en ese mismo ano es cuando surge el Estudio “Animacion
Tradicional” que posteriormente se llamaria “Caleidoscopio”, en el
que se dedicaron a la produccion de comerciales y a la animacion
educativa.
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Un ano muy importante para México en muchos aspectos
fue 1968, y también lo fue en el campo de la animacién, ya que
Fernando Ruiz gand el primer premio a la animacién mexicana en el
Concurso de cortometrajes de Guadalajara con “El musico”, en ese
mismo ano se presentd en television "“El deporte cldsico” motivado
por la Olimpiada y realizado en “Producciones Omega”

Un ano mds tarde, en el ‘69 Sandoval participo en “El diablillo
angelical” y realizd el corto “Los Supermachos” con personajes de
Rius.

En la siguiente década, los 70, se realizaron los primeros dos
largometrajes, “Los tres Reyes Magos” por Fernando Ruiz y Adolfo
Lopez Portillo en 1974 dentro de “Producciones Omega” y “Los
Supersabios” en 1977 de Germd n Butze dentro de Kinemma, estudio
dirigido por los hermanos Cantdn, surgido en 1972 y en el que se
firmd un contrato con Hanna Barbera y se realizaron series animadas
como ‘“Los SUper Amigos” 1973 — 1976; “El Fantasma Galope” vy
“Globy"” entre 1976y 1978.

Dos anos después, en 1980 surge “Filmographics”, estudio donde
se realizaron “Los Jovenes Picapiedra” en ese mismo ano; “Astro y los
Perros Espaciales” en 1982 y “Gary Colema’” entre 1982 y 1983.

Para 1984 partficipan en un homenaje a Cri-Cri, en el que
realizaron los titulos y créditos en los dibujos animados siguiendo
el compds de “La Marcha de las Letras”, asi como la realizacién
de una de las canciones del Grilito Cantor usando la técnica del
Puppet Animation cuadro a cuadro.

Pero no podemos dejar de mencionar que es precisamente
en ésta época, a finales de los 70 y principios de los 80, cuando la
animacion en México se renovd con una generacion preocupada
por el llamado “Tercer Cine”, teoria formulada por el cubano Garcia
Espinosa en el manifiesto “Por un cine imperfecto” con esto se
dieron cortos con perspectiva Latinoamericanista como “Crdnicas
del Caribe” en 1982, ofros feministas como “Y si eres mujer” en 1977,
y ofros de movimientos populares como “Vamonos recio” en 1983, a
la par con ésta corriente se estaba dando una gran produccién en
escuelas de cine como el Centro de Capacitacion Cinematogrdfica
(CCC), el Centro Universitario de Estudios Cinematogrdficos (CUEC) y
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la Universidad lberoamericana, pero a pesar de todo éste esfuerzo la
crisis econdmica que vivia el pais no permitié un gran despliegue de
ésta generacion y seria hasta los 90 cuando viene un resurgimiento
de la animacion. Es en ésta década, los 90's, cuando en 1994 Carlos
Carrera gana la Palma de oro del Festival de Cannes con “El Héroe™
una fantasia urbana expresionista, que seria la primera de muchas
producciones del género apoyadas por el Instituto Mexicano de

= Cinematografia, generando asi gran expectativa en el tema vy

. motivando a otfros a incursionar en la animacion.

Después de éste éxito y ya con un dominio de la técnica y los
procesos de las diferentes técnicas de la animacién tradicional y
digital surgen otras preocupaciones como el contenido y es asi
como se dan los temas nacionalistas, la herencia prehispdnica,
la conquista, la tradicion indigena vy las tradiciones, ddndose una
basta produccidén en la mencionada década, a continuacion
mencionaremos algunas de éstas producciones:

<1997 - “La Degénesis” Producida por el Instituto Mexicano de
Cinematografia y animada por Dominique Jonard

<1997 = "*Como preparar un sandwich™ animada por Rigoberto
Mora

-1997 — “Sin Sostén” una coproduccidn del Instituto Mexicano
de Cinematografia, Sin Sostén, Salamandra producciones,
Fondo Nacional para la Cultura y las Artes y animada por René
Castillo.

Cabe mencionar que éste corto en 35 mm. fue acreedor a varios
premios: Mejor cortometraje en la Xlll Muestra de Cine Mexicano de
Guadalajara en 1998; Seleccidn oficial en el 51 festival Internacionall
de Cine en Cannes en 1998; Premio Golden Space Needle al mejor
corfometraje en Seattle, en 1998; Ariel al mejor cortometraje de
animacioéon 1999

<1997 -"La flauta de Bartolo” producida por la Secretaria de
Educacién Publica y el Instituto Latinoamericano de
Comunicacidén Educativa, animada por el equipo de animacion
de Jaime Cruz.
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- 1998 — “El Muro” producida por IMCINE, Art Nacco Industries,
Rossana y Sergio Arau; animada por Sergio Arau y Cuauhtli Arau
Méndez.

Este corto en 35 mm. también recibid varios premios:

Mencién especial del jurado en el XXVII Festival internacional
de Cine de Huesca en 1999; Segundo Premio de Cortometrajes
de Animaciéon en el Festival Internacional de Nuevo Cine
Latinoamericano de la Habana en 1999; y el Premio Mayahuel
al mejor cortometraje en la XIV Muestra de Cine Mexicano de
Guadalajara en 1999.

- 1999-2000 - “Croénicas de Manhatitldn” producida por el
Fideicomiso para la cultura México — Estados Unidos y Felipe
Galindo; animada por Felipe Galindo.

- 2000 — “El Octavo Dia” producida por la Universidad de
Guadalajara, IMCINE, FONCA, PEMEX, KIMD, Guilermo del
Toro, Pedro Cérdoba, Rigobero Mora, Patricia Urzua, Juan José
Medina y Rita Basalto, animada por Juan José Medina y Rita
Basalto

- 2000 — “Malapata” producida por el Instituto Mexicano de
Cinematografia, Magia negra Produccién y Edgar Diaz Guerrero
y animado por Felipe Morales

- 2001 = “La Aviacidn en América Latina” que formaba parte
de la serie “Sabes Que..., producida para Disney Channel por
Argos

-2001 = “Fosfenos” producida por Sendel Producciones S.A de
C.V.y Erwin Neumaier y animada por Erick Beltrdn.

-2001 - "Hasta los Huesos” producida por el Instituto Mexicano
de Cinematografia, Calavera Films, Roberto Rochin, San Pedro
Post, Alejandra Guevara y animada por René Castillo y Luis
Téllez.

Este corto, fambién en 35 mm. Ha recibido varios premios por su
excelente guidn y realizacion:
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Tan solo en la XVI Muestra de Cine de Guadalajara recibid los
premios Mayuel, Cinemared, Guerrero y de La Critica Nacional en
2001; premio a la mejor Opera Prima del Jurado Infantil; Menciéon
especial de la Critica Internacional FIPRESCI en Francia en 2001;
Primer lugar en la categoria “Stop Motion” Profesional en Word
Animation Celebration en Los Angeles en 2001; Mejor Pelicula de
Animacion en la categoria Operas Primas en el Festival Internacionall
de Animacion en Ucrania 2001; Mejor Corto de animaciéon en el 8¢
Festival Infernacional de Cine de Valdivia en 2001 y Premio Coral a
Mejor Animacioén en el 23 Festival Internacional de La Habana en
2001.

Asi que como podemos ver a través del tiempo la animacién
en México ha ido evolucionando y abriéndose camino, vy
afortunadamente cada vez hay mds produccion de éste género en
nuestro pais.
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1.2 DIFERENTES TECNICAS DE
LA ANIMACION TRADICIONAL

Como es de esperarse, la animacion tiene diversas técnicas que
la hacen aun mas rica e interesante, estas le dan un sin nUmero de
formas para lograr obtener un producto de calidad y sobre todo
personalizado y creativo. A continuacion explicaremos cada una
de las técnicas brevemente.

La técnica cuadro por cuadro, tanto en cine como en video
consiste en filmar o grabar un objeto o un personaje en una
determinada posicion, posteriormente, se avanza el movimiento solo
por milimetros mientras el obturador de la cdmara estd cerrado; ya
que el movimiento sea el indicado se vuelve a filmar o grabar, para
que al final, al reproducirse a una velocidad normal, nos de la idea
de que ese personaje u objeto se mueve por sisélo. Para las cGmaras
de video la velocidad se mide a través del intervaldometro, el cual
nos da la velocidad de ocho cuadros por 4 de segundo por foma
como minimo. Las etapas de movimiento requieren una precision
calculada y detallada de acuerdo con los cambios, esto, con la
finalidad de lograr un trabajo artfistico y sobre todo profesional.

La animacion se divide en dos ramas; la animacion fradicional
y la animacidén por computadora. La primera es la elaborada por el
trabajo manual de uno o varios creadores y el empleo de diversos
materiales. Y la segunda, es como su nombre lo indica, la realizada
a base de computadoras y fecnologia avanzada. La realizacion
de ambos procesos se puede llevar a cabo tanto recurriendo a la
técnica cinematografica como ala del video.

SILHOUTTE (silueta): Esta se basa en personajes dibujados y
cortados en papel negro sin detalles internos, luego se marcan sus
contfornos bdsicos y se exponen a contraluz. Asi Ios movimientos
se desarrollan en escenarios tridimensionales, y los movimientos
se elaboran con diferentes figuras recortadas dependiendo la
posicion que sigue para no perder la contfinuidad, y solo se mueven
determinados elementos.

CUTOUT (recorte): Denfro de ésta técnica, cada parte del
personaje se elabora en papel, asi que cada miembro de nuestro
personaje es una capa de si mismo que se va moviendo cada
cuadro.
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La manera adecuada de hacerlo, es poner un vidrio sobre el
cuadro para que cada foma mantenga una unidad dentro del
plano; para que cada parte del personaje se mantenga en su lugar
es necesario pegarla a la superficie con un pegamento que no sea
muy agresivo y asi tengamos la facilidad de pegar y despegar cada
pieza para simular el movimiento.

TIME LAPSE ANIMATION ( animacidén a intervalos): En ésta, cada
cuadro es expuesto variando el intervalo de tiempo, un ejemplo
de esto, seria hacer una secuencia rdpida de un fendmeno lento,
para ser mdas especificos, es, ver como se mueven las nubes de una
manera acelerada.

PIXILATION (pixilacién): Esta estd especializada para animar
imagenes humanas. La cdmara toma cuadros ocasionales de algo
natural o real en accién y genera un movimiento no natural. La
forma de hacerlo es similar a la animacién a intervalos, pero en esta,
a demds se puede coreografiar las secuencias o hacerlo parecer
accidental.

PAINT ON GLASS (pintura en vidrio): Se pinta sobre un vidrio, y
se va grabando o fimando cuadro por cuadro, aprovechando los
acciones de la finta.

COLLAGE y/o POP ANIMATION (collage en animacién). En esta
se utiliza partes de objetos ya sean fotografias, periddicos, ropa, flores
= secas, etc; que son ensambladas en una incongruente relacion.
e V‘;LQ f:ﬂrﬁ " Esta se realiza sin guidn o alguna idea preconcebida, dejando que
L™ ## el resultado sea inesperado.

éﬁﬁ ‘% (&r LINE ANIMATION (animacién de dibujo a linea): En ésta se dibuja

sobre cualquier papel usando los movimientos creados por la linea
dibujada. Los materiales mdas comunes son el grafito, IGpiz de color
la crayola o el carboncillo. Para poder hacer los registros se puede
colocar una escuadra de papel adhesivo que fije la hoja o se hacen
perforaciones en la misma para meterlas en postes. Es una técnica
répida y sobre todo barata, pero se necesita prdctica y mucha
paciencia para realizar el dibujo adecuadamente.
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CELLOUT (animacién en acetatos): En lugar de hojas de
papel, se utilizan acetatos, y asi se aprovecha la trasparencia
del material, y asi se crean planos visuales del fondo. Para que
el manejo de la profundidad sea el indicado se debe de ufilizar
una cdmara multiplano, la cual tiene la facultad de mantener los
acetatos separados en distintas alturas, logrando un buen efecto
de profundidad. Cada acetato debe de tener sus perforaciones de
registro las cuales se encuentran en cada capa.

PUPPET ANIMATION (animacién de muiecos): Esta es como si
se grabara o fiimara en vivo, con la pequena diferencia que las
escenografias estdn a escala y los actores son munecos detallados
y arficulados que se graban cuadro a cuadro.

CLAYMATION (animacion en plastilina): En ésta los munecos
son elaborados por el artista mediante esqueletos de alambre
para sostenerse mejor y forrados de plastilina y escenografias que
parecen ser de plastilina y que son sumamente detallados.

OBJET ANIMATION (animacién de objeto): Es una técnica
tridimensional que utiliza cualquier fipo de objetos exceptuando
animales y seres humanos, para relatar una historia. También se
permite el empleo de plastilina para crear mejores efectos.

XERIGRAPHY (xerografia): La base de esta técnica esta en
fotografiar algiun motivo, el cual es fotocopiado, posteriormente
se trabaja sobre la copia para crear movimiento, esta técnica es
usada como respaldo ya que sobre las copias se ponen los acetatos
en los cuales se hardn los movimientos tal cual van a realizarse.

ROTOSCOPY (rotoscopia): Primero se filma el movimiento
deseado, después, se descompone cuadro por cuadro para que
éste movimiento sirva como guia o bien se dibuje sobre éste y se
genere una animacion sin complicaciones de movimiento.

PINSCREEN (pantalla de clavos) Consiste en utilizar un marco
blanco con una infinidad de clavos delgados, los cuales se sacan y
se meten para crear medios tonos y movimientos extranos. Es posible
obtener figuras variando la intensidad y el dngulo de iluminacion.
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PASTEL: Se dibuja con pastel o Idpiz graso sobre un papel poroso,
se aprovechan las texturas al igual que en line animation.

Dentro de la segunda rama solo tenemos dos técnicas:

2D ANIMATION (animacion 2D, digital): Este procedimiento es
capaz de reproducir cualquiera de las técnicas bidimensionales
ya vistas anteriormente, pero en ésta, el proceso de animacion es
producido dentro del software.

3D ANMATION (animacién 3D, digital.): Crean espacios
artificiales, con opciones de textura y de iluminacién. Dicha técnica
tiene la ventaja de ser sumamente vistosa, de generar diversos
ambientes, el ahorro de tiempo en su produccién, pero la gran
desventaja es que su presupuesto es sumamente elevado, debido
al equipo que se requiere para su elaboracion.

1.3 ANIMACION
TRIDIMENCIONAL

los personajes tridimensionales estan elaborados con base en
diversos materiales tales como son, la arcilla, plastilina, el papel, la
madera, alambre, etc. Para lograr un producto articulado con una
variabilidad infinita.

La animacién de munecos fue desarrollada con mayor auge
en Europaq, ésto, a partir de la tradicion titiritera proveniente de la
edad media. Elincremento de ésta se logra en 1934 en la posguerra,
ddndose principalmente en estudios checoslovacos y polacos,
destacando a Jiri Trnka, teniendo como principal caracteristica
la elaboracion de setfs y la de creacion de personajes. Dirigid 40
peliculas de munecos animados, enfre las mds destacadas se
encuentran “Viejas Leyendas Checas” “Un sueno de una noche de
verano” y” La mano”.

Trnka, fue la principal influencia para Kerel Dodal y Herminia
Tylova, quienes trabajaron técnicas mixtas en dibujos animados en
combinacién de munecos. Herminia realizé mdas de 40 frabajos y fue
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considerada como una de las mejores representantes de la técnica
por su detalle y perfeccionismo.

En cuanto a los representantes de Polonia tenemos a Halina
Bielinska y Zenon Wasilewski quienes mediante “El Dragdn de
Cracovia” y “El Caballo de madera”, aportaron un gran trabajo
creativo, posteriormente en su honor, se realizo una serie llomada
“Zenon” cuno protagonista es un personaje de plastilina que sufre
varias calamidades y aventuras.

En Alemania, la animacién estaba basada en aspectos sociales,
muestra de esto es Hans Ulrich Wiemer, quien produjo “La calle no es
un patio de juegos” siendo un corto que nos muestra la importancia
de la seguridad de los ninos, esto nos muestra que el papel de la
animacion no es solo de entretenimiento si no también de diddctica
y aprendizgje.

George Pal, fue el animador inglés que durante 20 anos tuvo el
liderazgo como animador. Dentro de sus mejores y mds importantes
trabajos encontramos “Midnight”. Utillizando munecos de madera
con cabezas intercambiables.

En Italia destaca Luzzati y Gianini con “La cenicienta” y “La
urraca ladrona” realizadas bajo la técnica del recorte. Roualt y
Bruno Bozzeto, con un estilo satirico a manera de critica social logran
“Allegro non troppo” que es una clara burla sobre la evolucion del
hombre.

En Rusia Ladistas Starevetch cred una serie de animaciones
de insectos disecados y de modelos animados de los mismos. Y en
1911 filmd “El Saltamontes y La Hormiga™ y “La voz del Ruisenor”. Y @
este autor se le atribuye la primer pelicula en la técnica de puppet
animation “Lucanus cervus”.

Alexandre Alexeleff y Clara Parker, realizaron “Una noche en
el monte pelado” animacidén hecha con una pantalla de alfileres
donde la luz que se refleja crea tonalidades del negro al blanco;
aungue es un procedimiento poco utilizado y sobre todo muy
detallado, lo perfeccionaron en “La nariz”. A ésta técnica se le
conoce como Pinscreen, y no a podido serrealizada con la maestria
de estos dos autores.
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Los artistas japoneses también lograron una gran calidad en el
campo de la animacion tridimensional entre los 30s vy 40s, llegando a
tener escenografitas y personajes de una perfeccion inigualable.

Kihachiro Kawamoto realizd en esta técnica la tradicion de
teatro Kabuk. “La casa de la lama” y “El templo Dojoji”" fueron dos
de sus mejores producciones. Otro exponente es Fusako Yusaki, hizo
“Ama a los animales”, utilizando una perspectiva bidimensional, y
juega con la plastilina para dar cambio multicolor y crea diferentes
formas de animales.

Una de la mejores obras es “Barba azul” en 1938, realizada por
Jean Painlevé en donde tanto los personajes como la escenografias
estdn hechas con plastilina pldstica, usando aproximadamente 300
MuNecos.

En América tenemos a Norman Mac Laren, quien trabajdé en
Canadd y recurria a dibujos en pastel o en grafito, con personajes
reales y objetos. Este animador nos dejo la gran aportacién de las
estructuras de metal con articulaciones pera mejor movimiento vy
soporte del personagje.

El frabajo de Co Hoedman, también es digno de mencionarse
ya que elabord, “La bola extraordinaria™ y creo una pelicula hecha
a base de personajes de hule espuma llamada “Castillo de arena”
la cual lo hizo acreedor a un Oscar.
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1.3.1  ANIMACION
CON PLASTILINA

lo maleabilidad de la plastilina pura es una ventaja y a la vez una
desventaja para la produccion de animaciones tridimensionales;
ya que es imposible que un objeto elaborado con este material,
permanece mucho tiempo ante las Idmparas. Pero a su vez la
plasticidad del material nos permite hacer movimientos faciimente.
A pesar del inconveniente de esta material a sido utilizado para
animaciones de gran calidad artistica, tal como “Gumby”, creado
por Art Clokey; siendo el personaje principal de la serie una barra
de plastilina animada.

En 1974, Will Vinton y Bod Gardiner, hacen una animacioén a la
cual titulan “Cosed Mondays” ( acreedora a un Oscar), en ésta;
crean la técnica claymation, en la que cada figura fue construida
con armaduras similares a las utilizadas para munecos. El esqueleto
de metal se cubrié de plastilina para darle una mejor movilidad .

Actualmente gracias al claymation, la plastiina es un medio
valioso para la expresion artistica; por ello se han creado distintos
materiales mas resistentes al calor, como por ejemplo, cambiar la
base de cera de abeja por cera pldstica para obtener un material
mas duradero y que se utiliza especificamente para esta técnica.

En cuanto al impacto que pudo ocasionar, esta técnica, en
el campo de la animacién, encontramos que la tecnologia, la
television y el marcado de Hollywood la fueron convirtiendo en algo
exclusivo y artistico. Aun en la publicidad, el desarrollo de ésta, se
fue olvidando para dar lugar a otros experimentos e innovaciones;
pero gracias a algunos artistas y a la simplificacion de la técnica
con la innovacion del claymotion, se ocupo denfro de algunos
programas educativos para ninos y volvid a invadir las pantallas de
los televisores. Siendo los estadounidenses y los alemanes los mas
inferesados en éste resurgir de la animacion. Como muestras de
buenos trabajos tenemos las series, “Mr. Magoo”, “Pingu” y “Zeno”
transmitidas por canal 11 en la television abierta o por cable:

En Gran Bretana, no se ha permitido su extincion, y le han
permitido todo un desarrollo tecnoldégico gracias a la campana
Aardman, la cual durante los 80s fue la bandera de ésta especialidad
artistica, al desarrollar video clips de cantantes famosos como
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“Sledgehammer” de Peter Gabriel. Pero no podemos dejar de
mencionar al mayor y grande exponente britdnico de esta técnica,
Nick Park, quien es el padre de “Wallace y Gromit” y su cortometraje
“El confort de los animales”, ambos ganadores del Oscar.

Tampoco es posible dejar de mencionar a Tim Burton con
“El Extrano mundo de Jack”, siendo uno de los mejores logros en la
década de los 90s, y el cual nos muestra que el arte no estd distante
de la tecnologia, ya que, el director se apoya en las computadoras
para darle identidad y vida a el perro de Jack Zero, y asi nos muestra
que la animacion tradicional también se puede combinar sin afectar
su naturaleza.

1.3.2 CREACION DE
PERSONAJES

es’re tema es muy importante, ya que de los personajes depende
en gran parte el buen entendimiento de la historia y como
consecuencia, del mensaje y para que el personaje cumpla con
su funcidon debe haber congruencia entre su cardcter, su aspecto
fisico y sus movimientos ya que el diseno de los personajes es la base
para que al final del proceso el personaje realmente corresponda al
que estd planteado en la historia.

Todo personaje dentro de una historia es el resultado de un
estudio previo, a partir del cual se define su personalidad de acuerdo
al planteamiento de la historia y siempre tomando en cuenta el
publico a quien va dirigido, el mensaje a transmitir y las herramientas
para comunicarlo.

En éste caso en particular, al fratarse de ninos en edad
preescolar, hay que poner mucha atencion en la creacién de los
personajes puesto que para que un nino tan pequeno preste la
atencién necesaria para adquirir un aprendizaje, hay que llamar su
atencioén, pero sin que el personaje pese mas que la misma historia.

Por otro lado, para tomar la decision de la imagen y la
personalidad que tendrd el personaje, hay que analizar si es mejor
para el aspecto diddctico que los ninos se sientan identificados
fisicamente o en sus actitudes y actividades.
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Hay que tomar también en cuenta que los ninos son muy
pequenos y fienen que adquirir un aprendizaje en un tiempo muy
corto (lo que dura la animacién) y que ademds estdn fuera de su
lugar de aprendizaje (saldn de clases), es por éstas razones que hay
que presentarles la informaciéon de una manera sencilla pero eficaz,
no hay que darles demasiados elementos por percibir.

En éste capitulo encontraremos la mejor opcidn para resolver el
diseno de los personajes.

El primer paso a considerar para crearle personalidad a un
personaje es que debe tener un cardcter bien definido, emociones,
actitudes, gustos, una forma de hablar determinada e incluso
hay que definir las palabras que va a usar, debemos saber a que
se dedica, cuales son sus gustos, como reacciona ante ciertos
estimulos, ya que todo esto se va a representar posteriormente a
través de su imagen fisica, sus movimientos y expresiones.

Estos detalles pueden parecerinsignificantes, pero son necesarios
para poder disenar la imagen fisica de un personaje, la forma de
moverse e incluso de hablar. Ya que no es igual fiscamente una
persona alegre que alguien que siempre estd enojado; ni se viste
igual un vendedor de papas que un vendedor de seguros.

Como en toda produccidn, lo mds importante es saber a quien
nos estamos dirigiendo, debemos considerar la edad del publico, sus
preferencias y sus conocimientos previos, ya que entre mds sepamaos
del publico, mejor, ya que asi es mas facil llegar a él.

Cabe mencionar que todo personaje debe tener un diseno de
imagen: tamano, proporciones, facciones, vestuario, edad, color, es
decir, sus caracteristicas fisicas, pero primero hay que definir si serd
humano, animal, robot, objeto, o planta, hay que recordar que la
animacion nos permite hacer lo que la imaginacion pida.

Por ultimo hay que determinar el estilo de diseno, puede por
ejemplo, ser un animal realista o un animal caricaturizado. Para
definir de que “especie” van a ser los personajes y que estilo de
diseno tendrdn tenemos que analizar al publico que va a ver la
animacion, hay que investigar todo lo posible sobre los ninos en
edad preescolar.
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Bien, una vez definido que “especie” y que estilo tendrdn los
personagjes, lo que sigue es el diseno de imagen, es aqui donde
comienzan a cobrar vida en el papel.

Al comenzar a disenar los personajes es importante tomar en
cuenta la edad y género, ya que es un factor que interviene en
el desarrollo del cuerpo y la cabeza: Un bebé no tiene las mismas
proporciones que un adulto o que un nino; de igual manera
un hombre tiene la espalda mds ancha que una mujer y un
adolescente no es ni como el nino ni como el adulto. Es por esto
que es importante definir el género y el rango de edad en que
se encuentran los personajes antes de empezar a disenar, ya que
existen caracteristicas muy especificas para cada rango de edad y
para cada género.

Para disenar la imagen hay que tomar en cuenta todo el
trabajo previo, desde el diseno de personalidad hasta el estilo que
determinamos, y para esto es necesario saber lo que comunica
cada parte del cuerpo.

A continuacion hablaremos sobre la importancia y las
caracteristicas de cada parte del cuerpo, la edad de los personaijes,
las caricaturas, el realismo vy las proporciones, pero la decision de
como disenar los personajes para la presente tesis se tomard hasta
el Ultimo capitulo’, ya que para elegir correctamente necesitaremos
apoyarnos con la informacion de los capitulos I, Il y V.

@@ Comencemos por la cabeza; parte muy importante, ya que
es la que nos da una aproximacién a primera vista de la edad, el
género, laraza e incluso hasta el cardcter por medio de expresiones,
miradas 0 muecas, pero hay tantos tipos de cabezas como formas

@ @@ conocemos; desde las mds simples como un circulo o una esfera
hasta una fruta o incluso una forma irregular. Aunque la verdadera

importancia de la cabeza radica en las partes que la forman: ojos,
nariz, boca, orejas y cabello:

OJOS: Es una de las partes mds importantes, ya que son los ojos
y la boca lo que determinan el cardcter del personaje, hablando de
los ojos es imposible hacer una lista que nos diga “tales ojos son para
tal cosa”, ya que esto depende por completo de las caracteristicas
generales del personagje:

7 6.2.2 Bocetaje
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Vg. Para un nino oriental los ojos tendrian que ser una linea
inclinada sin mds detalle, para un anciano, ojos cansados y con
arrugas; para un bebé, ojos grandes y expresivos.

Pero no es tan simple como eso, hay que determinar el estilo que
usaremos; ojos realistas con pupila, pdrpado, brilo y pestanas;
simples puntos en los que la expresion se da a fravés de las cejas;
ojos caricaturizados, grandes y exagerados; o salfones y solo con un
punto en el centro, en fin hay una larga lista de donde escoger, y esto
se resuelve de acuerdo al estilo que determinamos previomente.

NARIZ: Hay quien dice que la nariz da la personalidad, y puede
que tengan un poco de razdn, basta con recordar a personajes
como Pinocho o Cyrano de Bergerac, en los que la nariz es un
elemento fundamental y aunque éste no sea el caso, si hay que
prestarle atencion ya que forma parte importante del rostro, no es
lo mismo una princesa con nariz respingada y pequena que una
princesa con nariz grande y fea, las brujas, por ejemplo, siempre
tienen una nariz grande, con verrugas y chueca.

Por otro lado, una vez definido el fipo de nariz que corresponde
a la personalidad del personaje, hay que definir igual que con los
0jos, si usaremos formas simples como una “bolita” o un triangulito,
o formas mas elaboradas que se asemejen a una nariz real esto
también lo va a determinar el estilo que hayamos elegido.

OREJAS: Este elemento podria parecer que no es determinante
para el personaje, a menos que intervenga en la historia como es el
caso de "Dumbo”, pero no e asi, podemos tener un rostro con orejas
pequenas y naturales, y al lado el mismo rostro con orejas grandes y
exageradasy nos van a darunaimpresion completamente diferente,
tal vez por lo que hemos visto a través de los anos en las diferentes
peliculas o caricaturas, tenemos por ejemplo en “Blancanieves” a
“Tontin” con orejas grandes y exageradas, y asi cada que vemos un
personaje con ese tipo de orejas lo relacionamos con un tontin, otro
ejemplo es el mismo rostro, pero con orejas puntiagudas y estilizadas
tal vez nos de la impresion de que el personaje es malo.

Asi que aungue en ocasiones las orejas pasen desapercibidas
hay que darles la importancia que pueden llegar a tener.
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BOCA: La boca y los 0jos como ya lo mencionamos son los
elementos que definen en gran parte el cardcter del personagje;
la boca por su parte, puede definir el cardcter, la personalidad y
el estado de dnimo, pero ademds puede dar mayor realismo al
personagje si existe sincronizacion con su movimiento y el audio de la
animacion.

Hablando de tipos de boca no terminaricmos nunca, pero es
importante tomar en cuenta que la boca fiene diferentes elementos:
lengua, dientes y labios.

Los dientes, tienen diversas formas, un vampiro los tiene
puntiagudos y largos, un “tontin” grandes y cuadrados saliendo de
su boca todo el tiempo; un viejito incompletos o escasos.

La lengua, aungue no lo parezca también influye, pensemos en
un personaje con la boca abierta y sin que se vea la lengua, al lado
el mismo personaje con la boca abierta pero ensenando toda la
lengua, son dos actitudes completamente diferentes.

Algo que no debemos olvidar es la forma de los labios y la
boca, ya que representan en gran medida las caracteristicas de
personalidad. Piensa, por ejemplo, en “Taz” aunque los labios son
delgados, tfiene una boca muy grande y esto es por que se la pasa
comiendo todolo que le ponen en frente, el personaje no funcionaria
igual con una boca pequena y labios gruesos. También toma en
cuenta que los labios y la forma de la boca deben concordar con
la personalidad, la edad, el género, la raza, y cada una de las
caracteristicas del personagje.

v.g.Para “Memin Pinguin”, lo mejor son unos labios gruesos vy
boca grande por que su raza asi lo determina, en cambio una
“Barbie” fiene labios delgados y boca pequena por que los
cdnones de belleza de su raza asi lo marcan.

EL CABELLO: Agui englobaremos el cabello, la barbay el bigote,
éstos tres elementos al igual que todos los anteriores deben ir de
acuerdo con cada caracteristica del personaje, pero hay que darle
su individualidad, por ejemplo: un nino travieso no se peina igual
que un nino tranquilo y estudioso, no se peina igual una maestra de
primaria que una maestra de baile o de aerdbicos.
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Hay que definir también cudndo un personaje usa bigote vy
barba y cudndo no, ya que no es un simple adorno, también esto
influye en la personalidad y el cardcter que le queramos dar.

Ya que vimos todas las partes de la cabeza, pasemos ahora al
cuerpo, y en ésta parte -al igual que con la cabeza- hay que tomar
en cuenta todo el tfrabajo previo, desde el diseno de personalidad
hasta el estilo que determinamos.

PROPORCIONES: En el ser humano hay un cdnon que nos marca
las proporciones perfectas, pero en un frabajo de éste tipo no es
necesario ser tan exactos, basta que a simple vista el personaje se
vea proporcionado tanto él mismo como con lo que lo rodeq, lo
importante es tomar en cuenta la edad y el género del personagje,
para lograr una proporcidén adecuada.

Por ofro lado si nuestros personajes son caricaturizados la
proporcidén es mucho mds sencilla, ya que es ahi donde podemos
dejar volar nuestra imaginacioén, claro que aunque aqui hay mds
libertad, también depende del cardcter y la personalidad que
queremos lograr,

v.g. Si el personaje es malo tal vez sea muy grande y gordo,
como “Pedro el malo” o “Brutus”por lo que pasa a ser torpe.
Por el contrario, alguien pequeno y delgado es dgil, répido y
astuto, como “Speedy Gonzdlez"

Cuando se frata de animales o cosas también existen varias
posibilidades; el principio es el mismo, lo importante es que
cada parte del personaje esté proporcionada a las demds, pero
sobretodo que se vea proporcionado con su entorno. Y finalmente
lo que determina la proporcion que tendrd el personaje es su
personalidad.

Puede, por ejemplo, ser un perro que habla lento, es grande,
gordo vy flojo, o un perro que camina en dos patas, es alto, delgado
y activo, los dos son perros, pero cada uno comunica algo
completamente diferente,
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EL CUERPO: El cuerpo a su vez se divide en brazos, manos,
piernas, pies, torax, panza, y cada una de éstas partes es importante,
ya que también nos ayudan a definir la personalidad, ayuddndonos
no sélo con la forma de cada elemento si no con su posicion, por
ejemplo alguien enfermo estd delgado, su espalda encorvada
y los brazos caidos; el personaje malo por lo regular es gordo o
panzdén, un deportista es atlético y alguien muy inteligente tal vez
sea de pequena estatura y con ojos grandes cubiertos por lentes de
aumento.

También hay que recordar que el cuerpo por lo general va
acompanado de ropa, y ese también es un aspecto muy importante
para representar la personalidad. Por ejemplo, un ratdn que es muy
deportista, lo mejor serd que use tenis y ropa coémoda, tal vez un
pants, pero puede darse el caso de que el personaje no necesite
ropa, entonces hay que usar solo algun elemento caracteristico
como lentes de aumento para alguien inteligente. Hay que pensar
en los personajes de plastiina como en cualquier ofro tipo de
produccioén, los actores deben tener cierta ropa dependiendo de
sU personaije.

Una vez teniendo la imagen fisica de los personajes hay que
recordar que tienen cierta personalidad, un cardcter bien definido,
emociones, actitudes, todo esto a través de gestos, movimientos,
acciones, la forma de hablar e incluso las palabras que use.

Comencemos por la cara, hay que recordar que estd formada
por diferentes partes y cada una de ellas nos ayuda a representar
alguna emocién, actitud o gusto determinado.

Pensemos, por ejemplo, 3Coémo te das cuenta si una persona
estd triste2 Por la expresion de su rostro, la mirada, la posicion de las
cejas e incluso la boca. Pero analicemos parte por parte.

OJOS: En ésta etapa ya estd determinado el tipo de ojos que se
van a usar en el personaje, ahora lo que sigue es “darles vida” con
las expresiones, recordemos aquel dicho...”"los ojos son el reflejo del
alma” por lo tanto hay que poner mucha atencién en lo que se dice
con ellos. Hay que tomar en cuenta que la expresidon se la vamos a
dar a fravés de movimientos y transformaciones.
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v.qg. Siun personaje se asusta, tal vez sus o0jos se salten; sise marea
le salen espirales en la pupila; o si se desmaya se vuelven una X.
Si el personaje es alegre se ve en la mirada, tiene ojos grandes y
abiertos; si estd enojado frunce el ceno o si tiene sueno los ojos
se tienden a cerrarse.

Hay que recordar que los ojos estdn acompanados de las cejas
y éstas también intervienen en la expresion.

Es necesario que en cada movimiento los ojos se complementen
con las cejas para hacer mas evidente lo que se quiere tfransmitir.

BOCA: Esta parte de la cara también puede definir el cardcter,
la personalidad y el estado de dnimo, pero hay que recordar los
tres elementos que la conforman, su importancia radica en usarlos
conjuntamente para lograr dar la expresion deseada.

v.g. Un perro enojado frunce el labio y ensena todos los dientes;
una persona que rie feliz también ensena todos los dientes pero
los labios se abren de manera diferente, llevando las comisuras
hacia arriba. Si un personaje se acaba de comer un pastel y
pasa su lengua por toda la boca es que le gustd, pero sila saca
y frunciendo el labio es que no le gusto.

Es necesario pensar en el personaje como si fuera una persona
real, su boca nos dice lo que siente o o que piensa.

NARIZ: Esta parte también es importante, pero no suele tener
mucho movimiento, excepto en ocasiones en las que el personaje
asi lo requiere; por ejemplo un perro que tiene que buscar algo
olfateando, en ese caso la nariz se mueve, o una persona que huele
una flor, pero el tipo de movimiento que tiene la nariz solo sirve
para determinar acciones no para representar estados de animo,
actitudes o sentimientos.

Se puede decir que las expresiones son lo mds importante del
personaje, ya que refuerzan lo que estd diciendo y haciendo, pero
sobretodo como se estd sintiendo. Las expresiones deben ser muy
precisas e incluso algunas veces exageradas, ya que la animacion
se caracteriza precisamente por exagerar.
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Para cada una de las acciones y los didlogos que tenga el
personaje debemos usar las expresiones correspondientes y para
que sean mds eficaces no hay que olvidar que disponemos de todo
el cuerpo para lograrlo, no sélo de la cara.

BRAZOS Y MANOS: Pueden ser muy Utiles para representar lo
que requieren los personajes, ya que por naturaleza acostumbramos
expresar mucho con ellos; para festejar, por ejemplo, los levantamos
efusivamente; para demostrar enojo cerramos el puno y hacemos
movimientos cortos vy tajantes; en senal de espera los ponemos
sobre la cintura.

Si un personagje se rie a carcajadas, tal vez pone las manos
sobre la panza; si el personaje estd llorando se las lleva a los ojos.
Es muy importante el movimiento de los brazos ya que da mayor
naturalidad y realismo al personaje pero sobretodo por que refuerza
lo que se esta diciendo.

PIERNAS: En el caso de las piernas, igual que con la nariz su
movimiento sirve para determinar acciones, aunque hay casos en los
que pueden funcionar para demostrar algo que siente el personaije,
por ejemplo si alguien lleva mucho tiempo esperando comienza a
mover el pie rdpidamente, pero por lo general sélo determina las
acciones, lo que tenemos que considerar es cdmo se debe mover el
personagje, si es lento las piernas deberdn moverse lentamente, si el
personaje es un anciano, tal vez arrastre los pies al igual que si fuera
un pinguino.

Como podemos vercada parte del personaje es muyimportante,
pero la regla general es siempre tomar en cuenta lo que se quiere
transmitir del personaje, lo mds importante es su personalidad, que
a fin de cuentas es lo que lo hace Unico y especial, de ello va a
depender que los ninos se inferesen o no en el femay sobretodo que
lo recuerden.

Algo muy importante es recordar que aunque cada parte del

cuerpo se piensa por separado, forma parte de un todo y que al
final éste todo tiene que tener cierta unidad y congruencia.
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v.g. En una carcajada el personaje abre mucho la boca, cierra
los ojos, fiene la espalda curveada y las manos en la panza,

la panza a su vez también hace su parte y brinca al ritmo de

la risa. Si el personaje estd triste tendrd los homlbros caidos, los
ojos y las cejas hacia abajo, al igual que la boca y la cabeza
agachada.

Al crear un personaje es necesario tomar en cuenta todo lo
anterior y seguir el camino indicado, hay que recordar que el primer
paso siempre es definir la personalidad, la especie, el estilo y las
caracteristicas fisicas. Una vez resuelto esto hay que darle vida a
través de movimientos y expresiones, para lo cual es necesario usar
cada una de las partes del cuerpo vy la cara.
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didéCtica

“QUIEN NO COMPRENDE UNA MIRADA, TAMPOCO
COMPRENDERA UNA LARGA EXPLICACION"
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2. DIDACTICA

6 n los Ultimos anos la diddctica ha entrado en una constante

dindmica de cambio y evolucidn como consecuencia de nuevos
planteamientos que van surgiendo, y como todo cambio va
acompanado de polémicas, discusiones y reconceptualizaciones
que puedenllegaraprovocar confusiones, pero también producen
un enriguecimiento de aportaciones y nuevos enfoques.

Por tales motivos el tema puede ser abordado desde
diferentes perspectivas, las cuales trataremos de conjuntar de tal
forma que sea digerible y aplicable para personas ajenas a ésta
profesion, comenzando por lo fundamental, entender 3;Qué es la
diddctica?

2.1 5QUEES LA
DIDACTICA

a didactica es una disciplina pedagdgica encargada de
analizar, explicary orientar el proceso de ensenanza y aprendizaje,
es la actividad que pone en relacion al que ensena con el que
aprende, aunque a lo largo del tiempo se han dado diferentes
acepciones de la palabra, lo que provoco interrogantes sobre
si es ciencia, técnica o arte con apoyaturas cientificas, en la
actualidad la diddctica se ha vuelto fridimensional, manifestando
asi una interdisciplinariedad, que involucra teoria, tecnologia
y prdctica, apoydndose en caracteristicas como controlar,
procesar, objetivar, guiar, integrar, optimizar, aplicary personalizar
la informacidn, pero sobre usando la motivacion.

La diddctica es una relacién intencional y dindmica por parte
del que ensenay del que aprende, cuya Unica finalidad es realizar
el proceso de ensenanza —aprendizaje, debe darse siempre, por
lo menos, entre dos personas, ya que el proceso no se realiza si
no hay alguien a quien ensenar, y tampoco hay aprendizaje sin
alguien que oriente y tfransmita conocimientos, es muy importante
para la diddctica que ambas partes entren en el proceso por
propia voluntad y quieran formar parte de él.
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Por la importancia de la didactica en el aprendizaje se vuelve
un tema muy complejo, por lo que se subdivide en diferentes tipos
de diddctica, los cuales trataremos de resumir lo mas posible, sin
dejar de mencionar lo mas relevante para la presente tesis.

DIDACTICA DIFERENCIADORA: Esta surge a partir de la atenciéon
especifica a ciertas particularidades que adquieren algunos
elementos del proceso de aprendizaje, éstos elementos pueden
ser el sujeto, el contenido, los contextos espacio temporales o
cualguier elemento que intervenga en el aprendizaje; la diddctica
diferenciadora foma dichas particularidades y las promueve, anula
o modifica dependiendo lo que sea mds conveniente para cada
Caso.

DIDACTICA DIFERENCIAL: Estudia y determina las normas
diddcticas que no son desarrollo y aplicacion de las generales,
como:

1) Tipos y clases de docentes y discentes?,

2) Diversas comunidades o agrupaciones.

3) Niveles organizativos de ensenanza formal y no formal,

4)Carencias profundas, ocasionales o remediables,

5)Compensaciones, recurrencias y aceleraciones discentes
6)Las no centradas en contenidos.

DIDACTICA ESPECIFICA: Estudia decisiones acomodadas a

estructuras del saber, disciplinas o grupos de disciplinas, sigue

> || ? I“ 7 metodologias tradicionales elaboradas casi siempre con criterios

““I H - analdgicos, técnicos y de aplicacion prdctica; se apoya en el

PRSI Mcnsaje, el contenido y la exigencia de ser congruente con
métodos docentes y discentes.

DIDACTICA GENERAL En ésta profundizaremos un poco mas por
ser la que nos parece mas apegada a lo que queremos lograr con
nuestra tesis.

Este tipo de diddctica tiene como objetivo el estudio y aplicacion
de decisiones normativas que llevan al aprendizaje apoydndose
en métodos de ensenanza validos para todos y cada uno de los
discentes, para cualquier materia, comunicacidén o informacién,
asi como para cualquier docente, situacién o estructura presente,
para cualquier dmbito o institucion formal o no formal, y cualquier
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recurso diddctico. En los Ultimos anos se ha aceptado mas ésta
diddctica por ser mas flexible y adaptable para poderse adecuar
universalmente.

Por ser éste tipo de diddctica mas flexible y adaptable
creemos que es la mas adecuada para nuestros objetivos,
ya que la animacion se presentard a diferentes grupos de
preescolar, de diferentes escuelas, diferentes entornos y diferentes
personalidades, diferentes maestros, en fin nos enfrentaremos a
un universo de personalidades y percepciones diferentes por lo
que requerimos de una diddctica general para asi poder llegar
a cada uno de los ninos, ademds de ser éste tipo de diddctica
adaptable a cualquier recurso diddctico, por lo que es adaptable
a una animacion de éste tipo.

MATERIAL DIDACTICO: La diddctica se apoya en ciertos
materiales para lograr su objetivo, los cuales se conocen como
material diddctico y son el nexo entre las palabras y la realidad,
ya que lo ideal seria que todo aprendizaje se diera dentro de una
situacion de la vida diaria, pero como esto es no es posible, hay
que fratar de relacionar aprendizaje y realidad, es decir, lo que se
le dice al nino y su vida diaria.

Las funciones del material diddctico son muy diversas, pero
siempre con el mismo fin:

-Motivacioén para realizar actividades o adquirir

conocimientos

-Acercar al nino a la realidad de lo que se pretende ensenar

ofreciendo una vision precisa de lo estudiado.

-llustrar o ejemplificar lo que se dice verbalmente.

-Ayudar a la fijacién del aprendizaje gracias a la impresion

tangible que nos da el material.

-Facilitar la percepcidén y comprensidon de los hechos.

Para obtener una reaccién positiva del nino hay que poner
los estimulos a su alcance, por eso es muy importante que el
material diddctico sea de facil acceso y comprension, que le de
la oportunidad de manifestar sus habilidades pero sobretodo de
desarrollar su creatividad cumpliendo con los siguientes requisitos:
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-Estar graduado: Pensado de acuerdo al nivel de madurez del
NINO

-Ser estético: Atractivo, armodnico, bello, de gran colorido, pero
sobretodo Util.

-Generarinterés: Para gue un nino se interese en algo, esto debe
pertenecer a su mundo, para poder llamar su atencidén y que le
facilite la interpretacion de sus propias ideas.

-Tener un buen acabado: Hay que fener mucho cuidado con el
acabado para que no tenga algo que pueda lastimar al nino.

2.1.1 LA DIDACTICA
EN EL DISENO

I ara muchos podria parecer que la diddactica y el diseno no
tienen nada que ver, o que la diddctica no necesita del diseno
O viceversa, pero si ftomamos en cuenta que los ninos desde una
edad muy temprana pueden percibir y diferenciar formas incluso
geomeétricas si son sencillas, también identifican los objetos en
base a su forma, pero hay que recordar, que perciben, no solo
formas, si no también colores y sonidos, podemos asi comenzar a
relacionar éstas dos disciplinas, sobretodo si ftomamos en cuenta
que en la actualidad el diseno no sélo es visual, si ni que puede ser
audiovisual.

Para esto basta darse cuenta que los ninos de una cultura
alfabetizada (que son los que verian la animacidon en las visitas
guiadas) crecen en un ambiente inundado de sistemas de
comunicacion grdafica que tienen que comprender, por esto las
escuelas deberian incitar al nino a buscar sistemas de comunicacion
grdfica individuales y colectivos, pero rara vez se hace, las escuelas
generalmente desaprovechan estas habilidades espontdneas
de los ninos como via de aprendizaje, por esto se deben buscar
métodos alternativos que cumplan con éste requisito. Pero algo
muy importante para obtener un buen resultado en la presente tesis,
es tomar en cuenta que los ninos perciben de diferente manera
dependiendo de la edad, por eso hay que recordar que los que nos
inferesan en éste caso son los ninos de preescolar; los ninos de ésta
edad responden predominantemente a un “todo” en las figuras, sin
prestar atencion a las partes que la conforman.
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Si mostramos éste dibujo a un nino de preescolar y le
preguntamos 3Que ese, va a decir que una carita o un payaso, en
cambio, si lo mostramos a un nino mas grande tal vez diga que son
dos estrellas, un circulo y una flecha; es aqui otro de los puntos donde
se relacionan el diseno vy la diddctica, ya que a través del diseno se
buscardn las figuras mas adecuadas para ninos de ésta edad, pero
sin descuidar que sirvan para el desarrollo de la historia presentada
en la animacion, para esto hay que tener demasiado cuidado en
el diseno de las figuras y los personajes, ya que también hay estudios
que demuestran que aungue los ninos pequenos perciben de ésta
forma, puede darse el caso contrario si la figura estd estructurada
de forma demasiado compleja o bien, demasiado débil; es decir si
no se disena la figura correctamente, el nino pondrd atencidén en las
partes y no en el fodo, para que esto no suceda debe ser un diseno
sencillo y sélido

Ofro aspecto importante para el aprendizaje en ninos,
relacionado con el diseno, es el dibujo, pero realizado por ellos
mismos, venciendo el reto no solo de plasmar su ideq, si no de que
los demds la entiendan, poco a poco el nino va elaborando ideas y
simbolizando aspectos mas dificiles de expresar en dos dimensiones,
ya que fratan de plasmar un todo a través de lineas, desde
proporcioén, distancias y tamanos, hasta movimiento y sonido. Asi que
se podria pensar, por ejemplo, en que los ninos hicieran un dibujo al
final de la animaciéon plasmando lo que entendieron, la aportacién
de la presente tesis seria facilitarles la abstraccion de toda una idea
con historia, movimiento, sonido y mensajes, mostrdndoselas ya en
elementos que para ellos sean facilmente reconocibles a través de
formas, personajes y didlogos con los que se puedan identificar. Y asi
al mismo tiempo se les estd motivando a recordar lo escuchado y
convertirlo en aprendizaje.

Ofro aspecto importante que involucra las dos disciplinas antes
mencionadas es la utilizacidn del color, ya que como sabemos
hay algo que se llama psicologia del color y que va a ser de gran
utilidad, ya que cada color transmite un sentimiento deferente, asi
como también hay colores que facilitan el aprendizaje y otros que
no, o algunos que llaman la atencidén, ya sea de forma positiva o
negativa, hay incluso colores que pueden provocar que el nino
se desespere y no quiera seguirlo viendo, pero éste es un tema
demasiado complejo, asi que lo frataremos ampliamente mds
adelante en el capitulo Il
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2.2 APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Comencemos por definir lo que es el aprendizaje significativo, es
cuando el sujeto percibe los estimulos y los relaciona con su persona,
es la asimilacion de lo que se estd aprendiendo, el sujeto estd
interesado en aprenderlo. El aprendizaje significativo es asimilacion
con sentido; es decir, aquel que adquiere sentido dentro de la vida
de una persona; que no soélo lo retiene por un momento si no que
sirve para aplicarse de alguna forma en su vida personal, para
entender mejor el significado de la frase, veamos la contraparte; lo
conftrario del aprendizaje significativo es la memorizacién provisional
de datos, que no se relacionan con algo que pueda ser Util, en los
ninos de preescolar esto no es tan sencillo como parece, ya que
ellos dificiimente notaran la importancia de lo que se les muestra
para su vida cotidiana, asi que hay que decirles de que manera les
va a ser Util lo que se les estd ensenando, para que asi se convierta
en un aprendizaje significativo, pero sComo saber si esto es asie ...

El nino, y en general cualquier persona, que aprende un
tema en forma significativa presenta algunas caracteristicas que
describiremos a contfinuacion:

a) Asimilar el tfema en el plano del ser: El fema aprendido de
forma significativa es asimilado de manera personal, queda
arraigado en el nino de forma que se siente envuelto en el
tema, como si el tema formara parte de él.

b) Integra éstos nuevos conocimientos con los adquiridos
anteriormente: Es decir puede hablarnos de diferentes temas
aprendidos y experiencias anteriores sin olvidar el tema actual,
incluso puede asociarlo o relacionarlo con conocimientos
anteriores

c) Puede utilizar el tema aprendido de forma Util: El nino no
solo aprende el tema, si no que sabe como utilizarlo, ya que
en la medida que el nino descubre la utilidad de lo aprendido,
le da sentido al contenido convirtiéndolo asi en aprendizaje
significativo.
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d) Sabe la importancia del tema: Pero no solo eso, también
sabe para que sirve, pero sobre todo para que le sirve a él en
particular.

En pocas palabras podemos decir que o importante es que el
estudiante perciba lo aprendido como algo valioso.

2.2.1 APLICABILIDAD PRACTICA
DEL CONOCIMIENTO

Como mencionamos en el punto anterior, un aprendizaje
significativo debe permitir que el individuo, en éste caso el nino,
sepa de que le va a servir exactamente lo aprendido, a esto se
le llama "Aplicabilidad practica del conocimiento”; con esto
queremos decir que el nino no se conformard con guardar un nuevo
conocimiento en su interior, sino que querrd saber como podrd usar
dicho conocimiento en una forma creativa o divertida, pues al finy
al cabo son ninos y lo que mas les interesa es el juego vy la diversion,
pero aunque a veces pensemos lo contrario, a un nino también le
interesa mucho aprender cosas nuevas, siempre y cuando le sean
Utiles, y ya que no todo conocimiento adquirido puede aplicarse de
manera divertida, entonces hay que mostrdrselos de ésta manera,
si no se divierten al aplicar el conocimiento, si tendrdn que divertirse
al adquirirlo, pero siempre teniendo cuidado de dejar bien claro
que dicho conocimiento no serd inutil, el nino tiene que saber que
le sirve, pero también para que le sirve, ya que de lo contrario serd
dificil que asimile el tema significativamente.

La primera pregunta del nino ante un nuevo tema siempre
serd sPara que me sirve?2, pero sabemos que un nino es por
naturaleza inquieto, entonces 3Como darle toda ésta informacion
sin que se distraiga? Lo mejor es entretenerlo, darle la respuesta
lo suficientemente clara para que la asimile, pero no tan obviaq,
para que asi su creatividad se mantenga entretenida en buscar la
respuesta a su pregunta.
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Algo que es importante aclarar, es que no hay que confundir
la aplicabilidad prdctica del conocimiento con un ‘“utilitarismo” °,
ya que aunque si se busca la utilidad de las cosas, no es lo mds
importante, ni lo Unico, es simplemente atender a la naturaleza
humana que por instinto se preocupa por el futuro, aunque sabemos
gue los ninos no tienen ésta preocupacion del “manana’” de manera
conciente, siempre buscardn dicha aplicabilidad para interesarse
en un tfema nuevo, pero no hay que olvidar algo primordial para
ensenar un tema al nino, el nino debe querer aprender éste nuevo
tema, para lo cual nos valemos de la motivacion.

2.2.2 LA ELECCION
DEL APRENDIZAJE

ara que el aprendizaje sea significativo, debe ser auto iniciado,
con esto queremos decir que uno de los puntos mas importantes
para gue un nino realmente aproveche el tema que se le estd
ensenando debe ser él mismo quien decida aprender sobre el
tema, es decir, debe aprender por propia iniciativa, sabemos que
por tratarse de ninos tan pequenos ésta tarea parece imposible,
pero no es asi, como lo mencionamos en el punto anterior, podemos
valernos de la motivacion para lograr despertar en el nino el interés
necesario sobre el tema.

Para esto fenemos que analizar primero que tipo de motivacion
se va a usar, lo cual dependerd del caso en particular que se
quiera tratar, pero por tratarse éste de un tema bastante extenso, lo
abordaremos mas adelante de una forma mas amplia.

Mientras tanto seguiremos hablando de la eleccion del
aprendizaje, para lo cual nos gustaria poner un ejemplo cercano a
cualqguier persona; basta con recordar un poco sobre nuestras vidas
para darnos cuenta que los temas que realmente recordamos de lo
aprendido a lo largo de nuestra vida estudiantil, son los temas que
hemos podido aplicar en nuestras vidas, o bien los que realmente
nos intereso aprender por iniciativa propia, para ser mas claros,
5Cudntos de nosotros recordamos temas de fisica o matemdaticas

? El utilitarismo o pragmatismo plantea la utilidad como valor
absoluto y por encima de cualquier cosa 52



que jamds usamose como las ecuaciones o las teorias que Nnos
hicieron memorizar, en cambio, cada persona recuerda un tema
que a él en particular le interesdé en ese momento, tal vez a alguien
le llamaba la atencion el laboratorio mas que la teoria y eso es lo
que recuerda, con los ninos de preescolar sucede lo mismo, es por
eso que muchas veces escuchamos a los papds o a los maestros
preguntar 3 Cudntas veces tengo que repetirlo...2, y es precisamente
por que el pequeno no estd interesado en aprender la leccion,
asi que el error no es del nino, si no de quien trata de obligarlo a
aprender algo que no le interesa.

Por tales motivos en la actualidad el sistema educativo se
ha olvidado de ciertos métodos de ensenanza en los que el
nino “tenia” que aprender los temas como se los decian o seria
reprendido, por métodos en los que se propicia la iniciativa de los
estudiantes, para asi incrementar el nivel de aprendizaje, claro,
sin darles total libertad y sin dejar de guiarlos por el programa
educativo marcado, pero si ddndoles mayor motivacion para que
decidan poner su atencidén en el tema a ensenar, para esto existen
varios caminos, por ejemplo en las escuelas cada vez se usan libros
y materiales diddcticos mds adecuados para éstos fines, pero la
escuela no es el Unico lugar donde los ninos aprenden, ya que en
la etapa de preescolar los ninos son como “esponjitas” que todo el
tiempo “absorben” informacidén, es por esto que cada vez hay mds
juguetes, libros, lugares, discos, peliculas, etc. que se apegan a los
métodos diddcticos, como en el caso de la presente tesis, en la cual
los ninos se acercan a muchas cosas nuevas, el Parque Ecoldgico
de Xochimilco con todas sus instalaciones, vida animal, flores, etc, el
eco-museo donde recibirdn informacion al mismo tiempo que ven la
exposicion, y la animacidon en plastilina que les servird para reforzar
los conocimientos que reciban en ésta visita, y asi los conviertan en
aprendizaje significativo.
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2.2.3 MOTIVACION

Como hemos leido anteriormente algo de suma importancia para
el aprendizaje y la didactica es la motivacion, por lo que creemos
necesario ahondar mas en el tema, enfocdndonos a los ninos de
preescolar.

El ser humano necesita de cierta motivacion para volverse
activo y aprender, como sabemos el hombre es vulnerable a ciertas
cosas como comer, dormir, incluso ante el dolor, porlo que se podria
pensar que éstas necesidades fueran su motivacion, sin embargo,
en la actualidad no ocurre asi.

Hablando en particular de los ninos, podemos poner un ejemplo
claro; la mayoria de los ninos pasan gran parte del dia en la escuelq,
para lo cudl necesitan estar motivados, pero éstas actividades las
realizan sin que exista privacion de alimento o sueno, asi que éste
tipo de recompensa no seria una motivacion para ellos, sQué los
motiva entonces?

Los Psicologos han hecho muchos intentos por encontrar ésta
respuesta, siendo el primero, pensar en el instinto (1800-1930),
posteriormente se pensd en necesidades psicologicas aprendidas
(1920-1950), reforzamiento secundario aprendido (1940) vy asi se
fueron dando diferentes movimientos psicoldgicos hasta llegar
al desglose de la motivacion, que resumiremos en éste capitulo,
enfocdndonos a los ninos, que son los que nos interesan para la
presente tesis

MOTIVACION POR INCENTIVO: Por lo general los nifios estdn
esperando algo que va a suceder, por ejemplo esperan el medio
dia para comer o las vacaciones para vigjar, a éste acontecimiento
esperado se le llama reforzador o recompensa, dicha recompensa
puede ser un objeto, un acontecimiento, o bien una conducta.

REFORZAMIENTO SECUNDARIO: Los ninos pueden motivarse
con un incentivo, pero se requiere de un reforzamiento secundario
para que el aprendizaje se lleve acabo, para entender mejor
esto pongamos un ejemplo: un nino se esfuerza en sacar buenas
calificaciones para que le compren un dulce, pero si posterior al
dulce la familia lo felicita y lo comenta con amigos o vecinos al nino
se le convierte en una costumbre.
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MOTIVACION DE LA CONDUCTA EXPLORATORIA: (Exploracidon
especifica) Este tipo de motivacién estd confrolada tanto por
aspectos internos del nino, como por aspectos externos, que para
él sean novedosos, sorprendentes, incongruentes, complejos o
inciertos, se cree que éstos aspectos tienen la capacidad de
incrementar la capacidad de aprendizaje. Ya que el ser humano
en general siempre ha mostrado poner mas atencidon en estimulos
nuevos que en repetidos.

Curiosidad epistémica: Este tipo de motivacién no sélo busca un
estimulo, busca también un aprendizaje, la curiosidad epistémica
se da en los ninos cuando tienen frente a si dos estimulos, creencias
o informaciones distintas, pero sin que domine una sobre la ofra, asi
el nino se estimula a buscar mas informacién o mds respuestas para
decidirse por una de las dos opciones.

Exploracion diversiva: Se da cuando hay poca estimulacion
ambiental, de ésta forma el nino comienza a buscar por si mismo
respuestas o actividades movido por la curiosidad, pero al no
tener estimulos o guias externas, la reaccidon del nino puede ser
tanto positiva como negativa debido al aburrimiento que causa la
privacion de estimulo (falta de motivacion externa). Dicha privacion
de estimulo se da cuando el ambiente que observa el nino no
cambia, cuando el tema dominante es mondtono, esto motiva al
niNo a buscar actividad.

Para que la reaccién del nino sea positiva al aburrimiento por
falta de motivacion externa hay que proporcionarle elementos
O acciones que pueda aprender, ya que el hecho de estar
aprendiendo algo nuevo reduce el aburrimiento, siempre y cuando
no se repita.

Podemos concluir que la motivacion, aungque puede subdividirse
en diferentes especificaciones, en general, el mejor influjo que se
puede ejercer sobre un nino es el aliento y el reconocimiento del
esfuerzo ejercido, siempre dard mejores resultados trabajar en una
conjuncién de mundos personales, en donde se sienta el calor y
afecto humano, que de forma aislada.

La pedagogia nos dice que hay que tratar de fomentar la auto
imagen positiva, ya que en funcion de ésta imagen que se percibe
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como reflejo de la propia identidad es como se incrementa el
interés en lo aprendido, y es muy importante recalcar los elementos
positivos que dejard dicho aprendizaje, pero para que la auto
imagen positivarealmente cumpla su cometido es necesario reforzar
dicho aprendizaje recalcando el valor adquirido por la informacién
recientemente recibida.

En pocas palabras podemos citar a Maritain para resumir lo que
es la motivaciéon desde el punto de vista de la pedagogia:

“...se frata, ante todo, de dar a esta misteriosa identidad
del alma... la reconfortante certeza de ser en cierto modo
reconocida por una mirada atenta, humana y personal,
imposible de ser traducida en conceptos o palabras.”

2.3 LA FUNCION DE
LA IMAGEN EN LA ENSENANZA

6| equilibrio entre el lenguaje verbal y el iconico es la base del
acto ensenanza-aprendizaje, aunque es bien sabido que existen
diversas dreas del saber en las que es suficiente el coddigo verbal,
mismo que ha sido el Unico en usarse durante mucho tiempo para la
ensenanza, en la actualidad seria imposible la fransmision de ciertos
conocimientos sin la ayuda de la imagen, es por eso que ahora se
utiliza la comunicacion verbo-icénica en el campo de la diddctica.

Pero la imagen por si sola tampoco es suficiente, ya que la
imagen suele ser mas polisémica' que la palabra, es por esta razén
que la transmision verbo-iconica mas utilizada se da cuando tenemos
una imagen con carga connotativa muy alta, acompanada de un
lenguaje verbal altamente denotativo, aungque la imagen también
puede llegar a ser monosémica'? generando asi un lenguaje
cerrado, todo lo contrario a la imagen polisémica que genera un
lenguaje abierto.

Para que estas diferencias queden completamente claras hay
que analizarlas con una tabla que lo ejemplifique:
10 Jacques Maritain: “La educacion en éste momento crucial” p.56

T Que se le pueden atribuir varios significados. 6
12Que tiene un solo significado 5
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Connection Instructions
The illustration below shows how the HP
connected to your HP 125 computer, Set the
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LENGUAJE VERBAL LENGUAJE ICONICO

1 alto alto
2 alto bajo
3 bajo alto
4 bajo bajo

En el proceso de ensenanza los ejemplos 1y el 4 se utilizan como
refuerzo, es decir la imagen refuerza la palabra y viceversa, ya que
generan un equilibrio entre ambas; por lo contrario los ejemplos 2y 3
generan un confraste, tiene mds peso alguno de los dos lenguaijes.

En el aspecto diddctico, el refuerzo suele ser mds eficaz, ya
que al existir un equilibrio tanto la imagen como la palabra tienen
que ser monosémicas, su Unica intencién es garantizar la tfransmisiéon
de la informacién correctamente, un ejemplo de esto podria ser
un manual ilustrado sobre el manejo de un aparato electronico,
en el que la eficacia de la fransmisidn, sin perdida de informacién
genera una correcta apreciacion del receptor, aungue se podria
pensar en dicho equilibrio como una redundancia, ya que se dice
exactamente lo mismo con la imagen que con la palabra, pero
se ha comprobado que en ocasiones la redundancia incide de
manera positiva en el proceso de aprendizaje, claro estd que no
hay que abusar de dicho recurso, ya que existe cierto rechazo hacia
los mensajes excesivamente redundantes, ya que pueden volverse
aburridos por ser tan reiterativos.

Para evitar dicho aburrimiento hay que buscar siempre la
originalidad, la presentacion de la informacién de una forma nueva,
esto puede lograrse por medio de la comunion de cddigos diferentes,
superpuestos y que coincidan en el fondo, que el significado sea el
mismo. De esta manera se da una coexistencia del lenguaje verbal
y el icénico, generando una redundancia aceptable y eficaz,
facilitando asi la recepcién del mensagje.

Con Base en las imdgenes tomadas de libros de texto se han
desarrollado 7 tipos de funciones diddcticas en la ensenanza:

1- FUNCION MOTIVADORA. A ésta funcién pertenecen la

mayoria de las imagenes de libros de texto, y se puede decir que
son simplemente ilustraciones de lo que se lee, que Unicamente
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sirven como su nombre lo dice para motivar, para captarla atencion
del nino a través de algo que para él sea atractivo, por ejemplo la
ilustracién de un pdrrafo de alguna narracién que se basta a simisma
para ser comprendida, o el dibujo que representa el tema de una
lectura y que no interactia en ningun momento con el desarrollo
verbal de la lectura, pero que sin duda alguna va a motivar al nino
a que lea lo que estd viendo en el dibujo, y al mismo tiempo que no
le parezca tedioso o aburrido.

2.- FUNCION VICARIAL. Esta funcidén nos ayuda a mostrar
contenidos que no son fdciles de verbalizar, o que no se pueden
describir con suficiente precision por medio de la palabra, por
ejemplo en una clase de historia nos hablan del Coliseo Romano
o de las Pirdmides de Uxmal pero por mds que las describan con
palabras jamds quedaran grabadas en nuestra memoria de igual
manera que si nos muestran una diapositiva o una fotografia en el
libro.

3.- CATALIZACION DE EXPERIENCIAS. Se conoce también como
organizacion de lo real, ya que ésta es su principal funcién, organizar
los elementos reales para facilitar su comprension; se utiliza cuando
hay informacion dificil de representar, por ejemplo para explicar
la produccidon y distribucion de la energia eléctrica, en un libro de
texto se representa con una central eléctrica trabajando de dia, que
ilumina una ciudad de noche que se ve a lo lejos, son imagenes ya
conocidas por los alumnos pero su yuxtaposicion es lo que genera la
trasmision del mensaije.

4.- FUNCION INFORMATIVA. Aquilaimagen es lo mds importante,
ocupa el primer lugar en el acto diddctico, es la Unica funcidn en
la que la palabra es sélo el complemento de la imagen, la refuerza
pero siempre quedando detrds de ella. Es muy similar a la Funcion
Vicarial, de hecho cumplen la misma funcién, con la Unica diferencia
que la Vicarial representa un objeto (la pirdmide) y la Informativa
engloba toda una categoria, por ejemplo en una clase de biologia
o ciencias naturales nos hablan de la diferencia entre bosque y
selva, nos muestran imdgenes de ambos pero de ningun bosque o
selva en particular.
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5.- FUNCION EXPLICATIVA. Una de las ventajas del mensaje
iconico es que se puede manipular por medio de la superposicion
de cdodigos que permitan una mejor explicacion de la informacion,
por ejemplo en una ilustracion de un paisaje podemos superponer
codigos direccionales, unas flechas, por ejemplo, para mostrar el
ciclo del agua: del mar se evapora y sube a las nubes que viagjan
hasta convertirse en lluvia; con el paisaje no se comprenderia igual
que con las flechas sobre el mismo.

6.- FACILITACION REDUNDANTE. Es una imagen que representa lo
que ya fue explicado suficientemente bien por la palabra, pero que
no tiene el fin de motivar, simplemente se genera por la necesidad
del ser humano en la actualidad a ver imagenes.

7.- FUNCION ESTETICA. Esta funcién surge de la necesidad de
ver un espacio agradable, es una especie de adorno a la pdgina,
aunque éste tipo de imagen ya no es muy usual, por ejemplo las
letras decoradas al principio de una lectura o los hipotéticos dibujos
de reyes medievales en las enciclopedias.

Si podemos observar alguna relacion entre éstas funciones
es la ausencia de elementos emotivos, todas las imédgenes en
la ensenanza deben ser objetivas, sobretodo ninguna imagen
debe tener proyecciones personales del fransmisor para cumplir
correctamente con su funcion.

Podemos concluir que el lenguaje verbo-icdnico nos facilita
la transmisidon del mensaje, ya que los medios de que se vale son
muy flexibles, abarcando desde la televisidon hasta el lioro de texto,
siempre y cuando, buscando la eficacia de la ensenanza exista un
equilibrio adecuado entre imagen y palabra.
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2.3.1 LA TELEVISIQN
DIDACTICA

no podemos dejar de mencionar que debido a la época en la
que vivimos se ha desarrollado mucho la tecnologia, hasta el punto
que los ninos crecen con ella; y es asi como surge lo que podriamos
llamar tecnologia aplicada ala diddctica, la cual también se vale de
la comunicacion verbo-iconica, por ejemplo la television diddctica
o educativa, las tele secundarias, las enciclopedias multimediaq,
incluso el Internet, es por eso que se debe seguir aprovechando ésta
tecnologia para el proceso de aprendizaje con proyectos como
éste, ya que los medios estdn ahi al alcance de los ninos, es nuestra
responsabilidad poner en ellos algo valioso y positivo.

Hablaremos en concreto de lo que es la television diddctica,
por ser el drea que compete a la presente tesis. Comencemos por
aclarar que la decision de hacer television diddctica depende
de la necesidad de éste tipo de material para fines educativos
determinados, pero para lograr que un programa o video adquiera
un cardcter didactico es necesario integrar plenamente los aspectos
diddcticos y todos los relacionados con la produccion audiovisual.

Al hablar de aspectos diddcticos nos referimos, en primer
lugar, a los objetivos que queremos lograr con la produccion del
programa o video, y a todos los elementos que se relacionen con
dichos objetivos.

Estos objetivos deben de estar pensados especialmente para
cumplir con los fines educativos de los que surge la necesidad de la
television educativa, siempre teniendo en cuenta que nos estamos
dirigiendo a una audiencia determinada, por lo cual todos los
aspectos diddcticos deben ser el resultado de una planificacion
previa en la que se determinen las técnicas de ensenanza
adecuadas a la audiencia y contexto en el que va a ser utilizado el
programa pero sobretodo determinando cuales son las necesidades
prioritarias de la audiencia y asi combinar las técnicas pedagdgicas
y las necesidades temdticas para lograr un programa o video
realmente educativo.

Como ya mencionamos, para que el programa sea realmente

diddctico, es necesario conocer las caracteristicas de la audiencia
a la que ird dirigido antes de empezar a disenar el programa; El
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andlisis de audiencia debe determinar el nivel de conocimiento
previo, la edad, los factores socio — econdmicos, el nivel cultural y la
motivacidén, aungue el nivel de conocimiento estard muchas veces
relacionado con otros factores como la edad o las condiciones socio
- econdmicas. Para determinar los factores antes mencionados,
hay que responder a las preguntas: 3Cudl es la edad media del
grupo? sEn que zona viven? 3Qué nivel de educacién tfienen?
2Qué actividad ejercen? Y 3Qué tanto interés tienen en el tema
(motivacion)2

Es muy importante también, el contexto donde se va a utilizar el
programa; hay que tenersiempre presente que la television diddctica
es solo un auxiliar en el proceso de ensenanza — aprendizaje, por lo
que hay que tener bien claro cual es su funcidn en cada caso en
concreto. Para esto hay que responder 3Se utilizardn otros medios?,
sCudl serd el nivel de participacion de cada una de las partes
(alumno, maestro)2, sQué tan motivada estd la audiencia para
aprender el tema a fratare y 3Como se explica el mismo tema en
otros materiales diddcticos. Hay que resolver todas éstas preguntas
antes de definir la forma y los contenidos del programa, para que
éste resulte eficaz en el contexto que se va a utilizar.

Ya teniendo bien claro cual serd el contexto en el que se va
a usar el programa vy la audiencia a quien va dirigido, podemos
entonces, comenzar a plantear los objetivos diddacticos; para esto
hay que responder a las preguntas: sQué se va a ensenare, 3Quién
lo va a ensenar?e, 3A quien se le va a ensenar?, sCudndo se va a
ensenare,;COmo se va a ensenare y 3Qué es lo que queremos
conseguir por parte del alumnoze.

Para obtener un buen resultado en cuanto a los objetivos
diddcticos, es necesario mencionar que existen cuatro tipos de
objetivos diddcticos:

- Objetivos de contenido: Para plantear éste tipo de objetivos es
necesario saber cudles son exactamente las necesidades que
debe cubrir el programa; en pocas palabras los podemos definir
como la finalidad general del programa, respondiendo a la
pregunta 3Qué es lo que se pretende? sExplicar, ejemplificar, o
simplemente mostrar algo?, o tal vez las tres cosas, es necesario
tener bien claro éste tipo de objetivo para saber cudl serd la
mejor forma de disenar el programa.
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-Objetivos experimentales: Este tipo de objetivos surgen al
plantear a la televisidon diddctica como la estimulacion a fravés
de la creacion de un ambiente adecuado para que el proceso
de ensenanza — aprendizaje resulte mas directo y consciente.
El resultado de los objetivos experimentales es que el alumno
aprende buscar sus propias soluciones al tema que se le plantea
por medio de la television.

- Objetivos del proceso de ensenanza — aprendizaje: Con éste tipo
de objetivos lo que se pretende es que el alumno sepa aplicar
la informacion recibida en diversas situaciones, tanto escolares
como extraescolares, es decir que el aprendizaje obtenido sea
un aprendizaje significativo. Al plantear los objetivos del proceso
de ensenanza — aprendizaje hay que describir el proceso interno
que deseamos obtener del estudiante, es decir; solucidn de
problemas, andlisis, formacioén de conceptos, modificacion de
conductas, efc.

-Objetivos de comportamiento del alumno: Nos sirven para
describir en qué forma el comportamiento del alumno nos
demostrard lo que aprendid gracias al programa diddctico.

Otro aspecto a considerar antes de la produccién del programa,
son las estrategias diddcticas, que nos van a servir para asegurar
que se cumplan los objetivos planteados.

Para decidir que estrategias diddcticas se van a usar, es
necesario, definir previamente las diferentes etapas en las que se
medird el progreso de la audiencia, una vez teniendo éstas etapas
habrd que seleccionar los estimulos adecuados para el publico a
quien nos dirigimos y la forma en que se va a presentar el contenido
para que sea faciimente perceptible para el auditorio; por Ultimo
hay que planear la forma de facilitar el repaso de lo aprendido.

Hay que tener siempre presente que el diseno de las estrategias
a uftilizar para presentar el contenido de un programa se basa en las
imdgenes, el movimiento y el sonido, que son las caracteristicas que
hacen de la televisidon un medio estimulante para la audiencia.

Una vez aclarado lo anterior, enfremos de lleno en el proceso
para el diseno de estrategias diddcticas; este consiste en encontrar
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la combinacion de imdgenes y sonidos adecuada para cumplir los
objetivos diddcticos del programa; Para ello es necesario usar las
imdgenes como una fuente bdsica de informacion y las palabras
como su complemento, pero siempre teniendo cuidado de no
abusar de alguno de los elementos restdndole importancia al
otro'.

El primer paso serd determinar lo que queremos comunicar en
cada parte del programa, para después pensar en lasimdgenes que
se van a usar para ello, una vez teniendo las imagenes se pensard
en la mejor forma de acompanarlas con el audio (voz o musica),
Para que este proceso sea eficaz y no resulte confuso es necesario
trabajarlo en el guidn del programa.'

13 Para mayor informacion ver el apartado 2.3 de éste capitulo
4 Capitulo VI apartado 6.2.1 63
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3. DISENO Y
COMUNICACION

Uno de las necesidades mdas importantes de este proyecto es
hacerlo a base de teorias y bajo una planeacion detallada para que
nuestro producto sea original, espectacular y sobretodo profesional.
Por ello nos hemos dado a la tarea de buscar y encontrar temas
especificos que nos ayuden y nos impulsen para conocer mads
del tema y podamos realizar el proyecto bajo un gran nUmero de
fundamentos.

Dos de los puntos que nos pueden apoyar a esta labor son la
comunicaciony el diseno, ya que nuestro fin es comunicar algo muy
importante para que el cuidado de nuestro ecosistema recaiga en
la poblacién desde temprana edad; y para que éste mensaje llegue
a nuestro publico, que en esta ocasion son los ninos de preescolar, es
necesario conocery entender el proceso de comunicacion para que
nuestro proyecto tenga bases y el mensaje llegue adecuadamente
al publico especifico.

Tanto el diseno como la comunicacion son dos disciplinas que
a nuestro parecer deben estar presentes en todo momento y en
cualquier situacion, ya que son indispensables en mayor o menor
grado en cualqguier dmbito.

En éste caso en particular, el diseno nos interesa por que
al relacionar lo que hemos visto sobre diddctica con diferentes
elementos del diseno, podemos utilizarlos de tal forma que sirvan
para facilitar el proceso de ensenanza — aprendizaje.
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3.1 ELEMENTOS DEL DISENO QUE
FACILITAN EL APRENDIZAJE

I ara poder obtener un producto de calidad es necesario
apoyarnos en elementos que conformen un proyecto innovador y
sobre todo que tenga una base organizada e implantada con teorias
que fundamenten el proceso de elaboracién de nuestro proyecto;
asi nos dimos a la tarea de buscar elementos que nos ayuden a
que nuestros receptores'® presten la atencion suficiente para lograr
entender el mensaje y que asi alcancen un aprendizaje significativo
de lo que nosotras como emisores les vamos a presentar.

Asi enconframos que hay varios factores del diseno que se
involucran y que en su conjunto logran un fin conveniente; entre
estos factores podemos mencionar la textura, el color y la forma,
todos estos aplicados mediante una composicion adecuada vy
valiéndonos de las técnicas visuales para que las necesidades de
comunicaciéon sean cubiertas y asi nuestro mensaje se exponga de
una manera eficaz, para que el receptor lo capte y lo entienda, tal
y como el emisor lo expresa por medio de un codigo, un canal y un
medio y aplicando los marcos de referencia.

3.1.1 COLOR

65 muy dificil tfratar de hablar en pocas palabras de lo que
significa el color pero es necesario hacerlo por que es una parte
fundamental para nuestro proyecto, ya que es precisamente con
el color con lo que nos vamos a apoyar para captar la atencion de
los ninos y para darle un significado inherente a los personajes; asi,
que trataremos de tocar los puntos esenciales que nos puedan servir
para dicho fin.

colores 4o colores
N N
< alioos

El color segun Isaac Newton, es una sensacion que se produce
en respuesta a una estimulacion nerviosa del ojo, por lo tanto al
percibir un color éste provoca una serie de efectos tanto fisicos
como psicologicos en las personas, pero aunque ambos efectos
parecen ir de la mano, no es asi, ya que los efectos fisicos pueden
medirse, por el contrario, los psicoldgicos solo pueden estimarse.

ver punto 3.2.1.1
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Pero en éste caso, los efectos que nos interesan son los
psicoldgicos, pues aunque no pueden medirse, podemos deducir
qué es lo que provocan en el receptor gracias a lo que conocemos
como psicologia del color.

El color nos produce muchas sensaciones, sentimientos,
diferentes estados de dnimo, nos transmite mensajes, Nos expresa
valores, situaciones a pesar de no existir mds alld de nuestra
percepcion visual, de igual forma, el color puede funcionar como
signo para un fendmeno fisico, para un mecanismo fisioldgico o
para una asociacion psicolégica. Un signo sirve para representar
o sustituir algo que no estd presente para algun sistema que sea
capaz de interpretar tal sustitucion.

Por lo anterior podemos utilizar el color, en éste caso, para
darle una connotacioén a los personajes, de tal forma que los ninos
lo perciban de forma inconsciente mientras prestan atencién al
mensaje.

“Desde 1931, la Comisidn Internacional de lluminacion, CIE,
definid los colores primarios, o valores ftriestimulo. Ademds cred
una representacion grafica del color que hoy dia es el estadndar
en la reproduccion a color. Esta representacion es tridimensional, e
inicialmente se denominaba CIE Lab, en el que “L" es el eje vertical
y “a” y "b" los horizontales. En este modelo, todos los colores con la
misma claridad se encuentran en un plano circular. Los valores “a”
positivos son rojizos; los valores “a” negativos son verdosos. Los “b”
positivos son amairillentos y los “b" negativos azulados. La claridad
varia en direccién vertical'é

Aunado al significado que se le pueda dar a un color, tenemos
la sensacidn que nos transmite, de ahi que existan los colores cdlidos
y frios, lamados asi por la sensacion a la que nos remiten cuando los
vemos; los colores frios son los que van del azul al verde; los cdlidos
son del rojo al amarillo, teniendo cada uno su complementario.

Debemos tomar en cuenta todos estos aspectos para elegir
el color de los personaqjes y los escenarios, ya que de lo contrario
pueden transmitir mensajes que no tenemos previstos.

16 http://www.cie.co.at
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3.1.1.1 EXPERIMENTACION EN NINOS
EN RELACION A LA FORMA Y AL COLOR

en algunos experimentos psicolégicos se han revelado
diferencias individuales de reaccién ante el color y la forma. Segun
una féormula que utilizaron varios investigadores, se les daba a una
serie de ninos la consigna de elegir, entre un conjunto de tridingulos
rojos y circulos verdes, las figuras que se parecieran a la figura de
prueba que se le presentaba por separado. La figura de prueba era
un circulo rojo o bien, un tridngulo verde. Los ninos de menos de fres
anos de edad parecian escoger con mayor frecuencia guidndose
por la forma, mientras que los que tenian mds de seis anos se sentian
perturbados por la ambigledad de la tarea y como criterio de
eleccion utilizaban con mayor frecuencia el color. Al considerarse
los resultados, se llego a la conclusion que la reaccion de los ninos
mads pequenos estd determinada por la conducta motora ,y por lo
tanto, por las cualidades “asibles” de los objetos. Una vez que las
caracteristicas visuales se han hecho dominantes, la mayoria de
los ninos en edades preescolares se guiardn por el intenso atractivo
perceptual de los colores. Pero a medida que la cultura hace que
los ninos adquieran destreza prdctica, la cual depende en mucho
mayor grado de la forma que del color, se inclina mucho mas a la
forma como medio de identificacion decisivo.

Por lo anterior debemos poner especial atencidon en el color de los
personajes y los escenarios, ya que es el elemento determinante
para ninos de preescolar, claro, sin descuidar la forma, ya que en un
principio no saben por cual decidirse. Es decir, la forma debe llamar
su atencion, pero el elemento pregnante y decisivo para la imagen
que se van a llevar del personaje debe ser el color.
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3.1.1.2 SIGNIFICADO
DE LOS COLORES

I ara poder entender el por que se le pone un color a cierto
objeto, es necesario comprender y saber que cada color significa
algo en especial, y para nosotros es preciso saber cuales son
los significados de los colores para poder emplearlos de forma
adecuada y sobre todo para que la aplicacién de los mismos nos
ayude a dar un mensaje claro y conciso.

Podemos decir, que -existen ocho colores elementales,
seis colores cromdaticos y dos acromdaticos” los primeros reciben
el nombre de amarillo, magenta, cyan, azul-violeta, verde y rojo
naranja en fanto que los acromdaticos son el blanco y el negro.-*

Estos ocho colores se encuentran basados en los componentes
que forman la vista; ya que el ojo cuenta con tres tipos de células
visuales que manejan tres sensaciones que corresponden al azul,
rojo y verde. Asi fenemos que la combinacion de los mismos por los
cambios de luz nos dan el rojo, anaranjado, amairillo, verde, azul,
morado, violeta y purpura, que son los colores que vamos a analizar
a confinuacioén, y por supuesto es necesario anadir a esta lista el
blanco, el negro, el gris y el café.

ROJO: Es un color que simboliza sangre, asi que se le atribuye
los significados de fuerza, fuego, calor, revolucién, alegria, pasion,
coraje y amor (del corazdén del espiritu), este Ultimo debido al
rubor que provocan las emociones en el rostro, asi que también
significa deseo, pero también simboliza disputa, desconfianza,
destruccion, impulso, crueldad vy rabia. Es el poder de la atraccidn,
ya que es positivo, agresivo y excitante, evoca la guerra y el mal.

Es el color que capta la atencién en mayor grado, el mds
saliente, porlotantohayque utilizarloconcuidado, debemoscontrolar
su extension e intensidad pues en grandes dreas cansa rdpidamente.

Asimismo se le da “una gran relevancia en rango de dignidad y
seguridad ya que este color reUne a todos los colores™'®

Es uno de los colores que representa mayor contraste por su
calidez; y debido a que es el primer color del arco iris, es el color
que representa a la etapa infantil, es decir desde el nacimiento

17 El significado de los colores, Ortiz Herndndez Georgina, 1992 México, pag 84
18 Goethe, El significado de los colores, Ortiz Herndndez Georgina, 1992 México,
pag, 86



hasta los 10 anos; por lo tanto es potencialmente libre y sin ninguna
obligacion, atrae la atencién pero no conduce a la meditacion.
También es el color de la inestabilidad de la transicion; y combinado
con el negro es el color de la dominacion.

A su vez es dindmico, ya que es un color cdlido. El rojo es el
color preferido de los ninos, ya que estimula y sobre todo cuando es
brillante insita a la accion.

Este color podria ser de utilidad dentro de nuestro proyecto
ya que los ninos se sienten atraidos por el, pero ya que es un color
inestable y que insita a la accidon no se puede profundizar algun
tema con él.

NARANJA: Este color, como ya lo sabemos, es el resultado de la
combinaciéon del rojo y el amarillo; asi que provoca disturbio pero a
la vez da una sensacién de calor.

El color anaranjado, suscita sentimientos de fuerza, energia,
ambicion determinacion, alegria y triunfo, actia como estimulante
de los timidos y de los tristes. Es un color muy Util cuando se utiliza en
dreas pequenas o simplemente como acento o remate, pero si se
utiliza en exceso puede ser agresivo € impulsivo.

También, es el color representativo del sol, el origen de la
vida, evoca al fuego; y es un color que posee una fuerza activa,
radiante y expresiva, pero también capaz de afectar la digestion,
tiene un cardcter estimulante y una cualidad dindmica positiva y
energética.

Por lo tanto tampoco seria muy Util para nuestro proyecto, ya
que lo que menos queremos es estimular a los ninos a moverse o
inquietarse.

AMARILLO: Es el color de la luz solar, del mediodia, es un color
atrayente que significa luz claridad, fuerza, cercania, atraccion,
afinidad y riqueza.

Puede ser un color sumamente alegre y risueno, lo cual da una
impresion agradable y confiable, pero también puede denotar algo
malo como la envidia, los celos y las mentiras si se combina con
el verde, mientras que el amarillo combinado con el naranja y el
café, se asocia con el otono y el deleite la fuerza la confianza y la
dignidad.
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En pocas palabras el amarillo es claridad, reflexion brillo y alegria
y manifiesta relajacion y desinhibicion. Pero a su vez se asocia con
enfermedad.

Ya que en la animacion el verde es un color fundamental por
estar hablando de ecologia, consideramos que el amarillo debe
quedar descartado por los resultados de ésta combinacion.

VERDE: Casi fodos los significados del verde estan relacionados
con la naturaleza, y principalmente con la primavera, con la vida y
el desarrollo de la vegetacion, por eso se ha considerado apropiado
para simbolizar a la juventud, la lealtad, la esperanza y la promesa.

El verde azulado representa pasividad, lo concéntrico,
auténomo y obstinado. El verde es inmovilidad y tfranquilidad total.
“El verde absoluto es le color mds reposante que existe, no mueve
a ninguna direccidon no ejecuta reclamo de ningUn género, no es
alegre ni triste, menos aun apasionado. No exige nada™".

El verde claro representa tendencias extrovertidas, en tanto que
el tono oscuro son las tendencias introvertidas. El verde es el color de
la relacion psiquico-sensible.

Este es el color dominante dentro de nuestro proyecto ya que
el tema principal es la ecologia y por lo anteriormente mencionado,
éste es el color representativo de la vida y la vegetacion, asi que
siempre va a estar presente denfro de la animacion.

Por otro lado es un color que invita a permanecer en reposo,
por lo tanto consideramos que puede ayudar a que los ninos
permanezcan sentados frente a la pantalla mientras dura la
animacion.

AZUL: Este color en su modalidad obscura representa privacion,
lejania e inquietud, mientras que el azul claro simboliza el idealismo y
causa a la vista una impresion singular, inexpresable, ya que es una
mezcla de excitacion y serenidad.

El azul se asocia con el frmamento, es esperanza, constancia,
fidelidad, generosidady libertad. Al igualque elrojo, el azul es un color
que atrae alos ninos los ninos, ya que fambién es el color del infinito,
de los suenos y de lo maravilloso, simboliza la sabiduria, amistad,
fidelidad, serenidad, sosiego, verdad eterna e inmortalidad.

19 Kandinsky, El significado de los colores, Ortiz Herndndez Georgina, 1992 México, pag. 93
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Ya que el azul es un color que provoca equilibrio y control, que
expresa tfranquilidad y se relaciona con los suenos, consideramos
que éste color también podria servir para nuestro proyecto, pues
ademds, no cansa la vista en grandes extensiones.

VIOLETA: Este es un color preferido por los adolescentes, ya que
lo asocian con magia y alegria; mientras que para ofros el violeta
representa fragilidad y tristeza ya que lo asocian con la muerte.

PURPURA: Este color causa una impresion de dignidad. Como es
una combinacion del rojo y el azul, tiene las cualidades de ambos
colores, asi, representa el coraje ,y la fuerza del rojo, pero a la vez la
espiritualidad y la nobleza del azul.

INDIGO: Este, sugiere misticismo y lealtad.

BLANCO: El blanco, no se considera propiamente un color ya
que es la integracion de todos ellos. Asi que es un elemento neutro
y claro. Significa luz, pureza, castidad, paz, verdad e inocencia. Es el
color mas sensible a la luz y el simbolo de lo absoluto, de la unidad y
de la inocencia.

Se utiliza también para denotar paz o rendicidon, crea una
impresion luminosa de vacio infinito.

NEGRO: Es un color fuerte, ya que simboliza desgracia, error,
duelo, misterio ,es lUgubre ya que es la oscuridad, la noche o bien
el simbolo del mal. El negro es la ausencia total del color, aunque
también es el color de la elegancia por excelencia.

GRIS: Ya que es mitad negro y mitad blanco, muchos autores
no consideran que el gris sea un color propiamente dicho. Este es
un color que por lo regular se le asocia con la vejez y la sabiduria,
es inexpresivo. Y dentro de la naturaleza es frio retraido y sugiere
distancia. El gris es un color que se encierra en si mismo y carece de
Compromiso.

Puede, también, dar la impresion de frialdad metdlica
sensacion de brillantez, lujo y elegancia.

CAFE: Por su naturaleza, es un ensombrecimiento del amarillo,
por lo cual es un color caracteristico del otono, es el goce y el
deleite, y representa la madurez.
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3.1.2 FORMA'Y
TEXTURA

lo forma y la fextura, son dos de los factores que le proporcionan
al objeto una cualidad o una caracteristica especifica que le da
a cierto objeto una identidad propia, es decir, cada uno de estos
componentes le puede dar una sena en particular a un objeto para
que nosotros lo podamos identfificar.

Nos podemos auxiliar de éstos dos elementos del diseno para
que nuestro proyecto tenga una identidad; asi que, para poder
darle forma a algo primero es necesario saber que es una forma y
como es la mejor manera de elaborarla, y si ésta forma requiere de
textura es necesario, saber como aplicarla y tal vez para qué nos
puede servir.

3.1.2.1 FORMA

10 forma es algo esencial en la vida diaria, sin ella no percibiriamos
los objetos y no podriamos identificarlos entre si, es decir, la forma es
caracteristica de los objetos de nuestra vida cotidiana, es la que le
da una identidad a cada cosa.

La forma es percibida a causa de las relaciones en los objetos,
es decir, la forma depende del objeto observado y también del
observador, asique para percibirla forma necesitamos forzosamente
que exista un confraste. Asi, tenemos que la forma se percibe
mediante el contraste en un campo visual. “supongamos, por
ejemplo, que coloquemos una pelota blanca contfra una pantalla
blanca. Siiluminamos de igual manera la pelota y la pantalla desde
ambos lados, aquella practicamente desaparece.”?

La forma de los objetos provoca que comuniquen ideas por
ellos mismos; es decir, un objeto llama la atencidn del receptor en
menor o mayor grado dependiendo de su forma, por ello la forma
es un elemento esencial para cualquier diseno, incluyendo aqui el
diseno de personajes y de escenarios.

20 gs funciones de la imagen en la ensefianza, José Luis Rodriguez, Barcelona 1977, pag 11
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Existen dos tipos de formas la forma cerrada y la forma abierta.

Forma cerrada: Esta se da en composiciones que dan la
impresion de estar contenidas dentro de un volumen, como si
estuvieran encerradas, a esto se le llama envoltura formal, en las
formas cerradas no se proyecta nada al exterior.

La envolvente de la forma aisla a la misma del espacio que la
rodeaq, por lo tanto cualquier actividad que pueda tener serd dentro
de la envoltura. Por lo general se trata de formas geométricas.

Forma abierta: Aqui el factor no es una envolvente, por el
contrario se tarta de una forma con un nucleo central que puede
0 no estar expresado. La fuerza y el movimiento de los elementos se
acercan o se alejan de él.

La forma abierta estd ampliamente relacionada con las formas
de desarrollo de la naturaleza; es decir, dichas formas no estdn
aisladas del espacio que las rodeq, sino que lo penetran.

La forma se percibe debido a la organizacién figura fondo. El
contraste entre el material y el espacio define la forma, misma que
se puede utilizar para dirigir la atencién del espectador a algun sitio
en particular, ya que la mirada busca el punto de mayor atraccién
y sigue el camino que le marca la forma.

Vg. En el primer dibujo de ésta pdgina ojo se dirige en primer
instancia al tfriangulo y la forma lo conduce hacia el circulo, la
mirada del espectador se queda atrapada en el circulo por la

naturaleza de su forma.

En el siguiente caso, igual que en el anterior, el ojo se dirige
en primera instancia al triangulo de mayor tamano, de ahi la
forma lo conduce hacia el otro triangulo, pero la vista en lugar
de quedarse atrapada se dirige hacia la parte superior del

soporte y se sale del mismo.

Es decir, las formas nos pueden ayudar a desviar o retener la
atencién del espectador segun las necesidades del discurso. Pero
esa no es su Unica funcion, también pueden utilizarse para organizar
o separar los diferentes elementos de una composicion.
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Pero al habar de forma no podemos dejar de hablar de lineas,
ya que es a fravés de ellas que se conciben las formas, es por ello
que al pensar en utilizar determinada forma debemos tomar en
cuenta lo que expresa cada tipo de linea.

Linea recta: Sugiere rigidez, precision y constancia; cuando
es horizontal el ojo la recorre con mayor facilidad, pues estd
acostumbrado a ella por ser predominante en la naturaleza
(horizonte), puede sugerir reposo.

Cuando la linea recta es vertical, se vuelve dindmica, sugiere
simplicidad pero también firmeza y conviccion. Si ésta es muy
pesada indica rigidez y fuerza.

En el caso de ser inclinada hacia el frente denota movimiento,
decision, voluntad y alegria.

Linea curva: Sugiere dulzura, equilibrio, euforia; si es un
semicirculo es vigoroso y activo, posee un gran sentido de acabado
y estabilidad. Por el contrario, el arco (parte de un semicirculo) es
inestable y da la sensaciéon de estar abandonado en el vacio.

Linea ondulada: Sugiere ritmo, actividad, armonia, elasticidad,
constancia y movimiento, pero debe usarse con cuidado pues
puede también sugerir desorganizacion.

Asi, y después de entender un poco los conceptos bdsicos
podemos decir que la forma es fundamental dentro de nuestro
proyecto pues nos sirve como base para el diseno de los personajes
y los escenarios, es importante tomar en cuenta la iluminacion para
que la forma sea percibida tal como la queremos mostrar.
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3.1.2.2 TEXTURA

65 un elemento bdsico que aporta al diseho o a la imagen
una sensacion, nos permite darle una identidad tactil a cualquier
elemento; es decir, por medio de la textura sabemos como es
la superficie de un objeto. Esta se presenta cuando nuestros
0jos responden a la cantidad y al tipo de luz que reflejan las
superficies.

La textura puede ser tactil, es decir, una superficie que al tacto
da una sensacion caracteristica, puede, por ejemplo, serrugosay
con relieve o suave y uniforme; o visual, es decir, una imagen que
nos da la impresion de cierta textura aun cuando al tacto sea solo
la textura del papel o la pantalla.

La fextura junto con la luz son dos elementos clave en la
percepcion del espacio, ya que el ojo es capaz de captar la
textura gracias a la repeticion de luces y sombras en un espacio.

Con todo, la mayor parte de nuestra experiencia en cuanto
q texturas es 6ptica, no tactil. Mucho de lo que percibimos como
textura estd pintado, fotografiado, filmado... simulando una
materia que realmente no estd presente. Es un hecho que se
da también en la naturaleza, ya que muchos animales adoptan
o fienen aspecto de lo que les rodea para defenderse de los
enemigos, se confunden con la textura del entorno.

La textura como cualquier elemento grdfico transmite
sensaciones, aungue no se necesita hacer un andlisis profundo
para saber qué sensacidon transmite cada textura, pues es tan
simple como remitirnos a la memoria grdfica que cada uno
tenemos; por ejemplo, al ver la fotografia de un algoddn, la
sensacion es de suavidad, delicadeza, confort; por el contrario,
si vemos la fotografia de una lija, la sensacion es de aspereza,
dureza, puede incluso ser una sensacidon de agresividad hacia el
tacto.

La textura nos ayuda a darle riqueza y dimensidon a cualquier
imagen gracias a la adaptaciéon de la realidad creada por el ojo,
asi nos vamos a valer de éste elemento del diseno para poder
llevar nuestra animacién a un dmbito mds real, y con cualidades
especificas que nos ayuden a lograr que el espectador perciba a
los personajes y los escenarios como se hecesite en cada una de
las escenas.
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3.1.3 COMPOSICION

iversos autores, bajo la influencia de la escuela alemana
“Gestalttheorie™’ han sintetizado y personalizado el concepto
de composicion. Asi podemos tener diversas definiciones de
composicion que varian dependiendo de la vision de cada artista.

En lo personal, consideramos que composicion es reunir y
disponer diversos elementos formando un conjunto, de modo que
todos ellos contribuyan a construir una imagen o un concepto.

En efecto, la composicion se da gracias a la existencia de
diversos elementos, y éstos elementos afectan a diferentes partes
del receptor, por ejemplo unos afectan a la retina y al cerebro, y
otros se refieren mds a la psicologia influyendo directamente en el
entendimiento y el aprendizaje.

Enlo que se refiere al diseno, el tférmino composicion se entiende
como la disposicion de signos en un espacio-formato segun unaidea
directriz, esto con la finalidad de obtener un resultado estético que
provoque el efecto deseado, pero ademds que tenga una lectura
facil y agradable.

Al referirnos a varios signos estamos hablando de los elementos
y materiales que se utilizan para la elaboracion de un proyecto; por
idea directriz entendemos la tarea intelectual del disenador, el cual
coordina la composicion. En otfras palabras, el espacio-formato y los
signos, sonlos elementos graficosy visuales que ala vez sonlos medios
que se utilizan en la composicion; la idea directriz, es el resultado
estético, el efecto deseado. Por ultimo, la lectura facil y agradable
son los medios intelectuales y psicoldgicos de la composicion.

En conclusion podemos decir que composicion significa
organizar, disenar, disponer en el espacio formato distintos elementos
que afraigan al espectadory que nos ayuden a fransmitir el mensaje
deseado, siendo esto lo mas importante, pues el mensaje a tfransmitir
no se encuentra en uno u otro elemento, sino en la composicion
misma.

El eje fundamental de ésta tesis es transmitir un mensaje; como
sabemos, todo mensaje debe tener un fin especifico, y para lograr

2! “Teoria de la forma”
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llegar a dicho fin es necesario tener el mayor control posible de la
respuesta esperada, y es precisamente para ello que nos valemos
de la composicion.

Contrario a lo que muchos creen, la composicion no solo estd
presente en grdficos impresos o en pinturas, la composicion y sus
significados particulares en cada caso estdn presentes también en
medios audiovisuales; En el cine o en la television la composicidon
es la disposicidon de cada uno de los elementos a cuadro, pero
también influyen los personajes y hasta la direccidon de sus miradas;
por ejemplo, cuando alguien se dirige hacia a la izquierda transmite
lejania, pero si ve hacia la derecha es como remitirse a casa.

3.1.3.1 CLASES DE
COMPOSICION

Composicién clasica: Se le llama cldsica o estética a la
composicion basada en los motivos estéticos que todos conocemos,
que se han venido afrmando a través de los siglos en todas las
expresiones artisticas, y que siguen normas precisas y determinadas.
Esta clase de composicidon aprovecha la estética de la unidad,
del equilibrio, del ritmo y de la simetria conjugando los elementos
compositivos individuales en una armonia general de conjunto.

Composicioén libre o dindmica: Esta clase de composicidn estd
dominada por el contraste en todas las expresiones posibles, ya que
los distintos signos pueden aparecer, desde los que tienen un sentido
de fuerza violenta, hasta aquel que apenas estd insinuado, sugerido
e inconcluso. No estd inspirada en reglas constantes, si no mds bien
esta inclinada a expresar la sensacion del momento con todas las
técnicas y medios de que dispone.

Composicion continua: En ésta clase de composiciéon la accién
se desarrolla en la totalidad del formato con una narracion continua,
sin que ningun punto preciso sea de mayor interés; la lectura visual
es continua en todas las zonas de la imagen. Dos casos especiales
de la composicion libre son la composicion espiral y la polifénica.
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Asi como tenemos una clasificacion de composicidon también es
necesario tenerun orden, una manera de seguirlas cosas; requerimos
de un conjunto de leyes fundamentales, que son generadas por
la misma composicion, asi las leyes de la composicidn empiezan
cuando esta empieza su desarrollo.

3.1.3.2 LEYES DE LA ]
1 COMPOSICION

eyes generales: Son elresultado que el disenador pretende obtener
con su actividad personal, ya sea consciente o intuitivamente; estas
leyes se dividen en dos: Ley de la unidad o del orden estético, y ley
del ritmo.

Leyes especificas: Son los medios que se emplean como
factores sensibles, fisicos y materiales de la composicion; sin ellos
la composicion no podria existir. Son leyes especificas las de la
variedad y el interés, la del resalte y subordinacién, la del contraste
y conflicto.

Ley de la unidad: La funcion de una composicion debe
resolverse en la unidad, es decir en la armonia entre el lenguaje y
el signo entre contenido y forma, por consiguiente la unidad en la
composicion es el fin Ultimo de toda la organizaciéon. La unidad es el
principio fundamental del orden estético.

Ley de la variedad y del interés: La variedad en la composiciéon
consiste en el modo de escoger los elementos que la componen. Su
presenciaradica enla necesidad de crearinterés, que asu vez, tiene
su razdén de ser en la misma variedad que provoca la novedad de
la composicion. El interés es creado por el contraste y las tensiones
que surgen entre los elementos de la composicion. El interés nace
de la variedad

Ley del resalte: Esta exige que en la composicién haya un
elemento dominante, segun el significado, y la finalidad de la
misma composicion, ésta ley requiere ademds, que los elementos
secundarios concuerden con el elemento predominante en posicion
de subordinacion.
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Ley del contraste o del conflicto: El principio del confraste va
ligado a la ley del resalte y la subordinacion, el principio del ritmo y
el equilibrio.

3.1.3.3 TECNICAS
VISUALES

los técnicas visuales ofrecen una amplia gama para la expresion
visual del contenido, es decir, son el medio por el cual podemos
expresar algo de una manera agradable y atractiva para que el
publico receptor se fije y entienda lo que el emisor quiera explicarle.
No hay que olvidar que el mensagje es el eje fundamental de la
presente tesis, y el método de expresarlo depende en gran medida
del buen manejo de las técnicas visuales.

Seriaimposible dar definiciones exactas de las técnicas visuales.
En éste caso la interpretacion personal es un factor muy importante.
Pese a ésta limitacion trataremos de definir cada técnica junto con
su contraria para que se entienda con mayor amplitud y exactitud.

Equilibrio-Inestabilidad: Dentro de las técnicas visuales, y después
del contraste, la mds importante es la del equilibrio. Su importancia
primordial se basa en el funcionamiento de la percepcidén humana.
Su opuesto es la inestabilidad. El equilibrio es una estrategia en
la que hay un centro de gravedad entre dos pesos visuales. La
inestabilidad es la ausencia de equilibrio y da lugar formulaciones
visuales muy inquietantes.

Simetria-Asimetria: La simetria es el equilibrio axial. Cada unidad
situada a un lado de la linea central corresponde exactamente
a ofra en el ofro lado. Puede resultar estdatico e incluso aburrido.
También se puede conseguir variando elementos y posiciones, de
manera que el peso visual quede equilibrado; resulta interesante y
rico en su variedad.
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Regularidad-Irregularidad: La regularidad consiste en favorecer
la uniformidad de elementos, un orden basado en algin principio
respecto al cual no se permiten desviaciones. Su opuesto es la
iregularidad que realiza lo inesperado y lo insdlito sin ajustarse un
plan descifrable.

Simplicidad-Complejidad: El orden contribuye a la sintesis visuall
de la simplicidad, impone el cardcter directo y simple de la forma
elemental, libre de complicaciones, o elaboraciones secundarias;
en cambio la complejidad implica una complicacion visual debido
a la presencia de numerosas unidades y fuerzas elementales, que
dan lugar a un dificil proceso de organizacion del significado.

Unidad-Fragmentacion: Ambas técnicas son similares a las
anteriores. La unidad es un equilibrio adecuado de diversos
elementos. La coleccidon de unidades debe enlazarse tan
perfectamente, que se perciba y considere como un objeto Unico.
La fragmentacion se refiere a los elementos y unidades, que se
relacionan entre si, pero conserven su cardcter individual.

Economia-Profusion: La economia es una ordenacion visual
juiciosa que utiliza la minima cantidad de elementos. En cambio
la profusidn tiende a la presentacion de adiciones discursivas; es
decir embellecen mediante la ornamentacion. La profusion es una
técnica enriguecedora que va asociada al poder y a la riqueza;
y la economia es visualmente fundamental, y realza los aspectos
conservadores y reficentes de lo pobre y o puro.

Reticencia-Exageracién: La reticencia persigue una respuesta
mdxima del espectador ante elementos minimos, es la imagen
espectacular de su opuesto visual, que es la exageracion, ya que
ésta debe de recurrir a lo extravagante, agrandando su expresion
mas alld de la verdad para intensificar y amplificar.

Predictibilidad-Espontaneidad: La primera técnica sugiere un
orden o plan convencional. Sea a fravés de la experiencia, de
la observacion o de la razén, lo que serd todo el mensaje visual,
basdndonos en un minimo de informacién. Por lo contrario, la
espontaneidad, esta basada en una aparente falta de plan. Lleva
Consigo una gran carga emotiva y desbordante.
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Actividad-Pasividad: La actividad refleja el movimiento
mediante la representacion o sugestion; en cambio la pasividad es
la técnica estdtica que produce, mediante un equilibrio absoluto,
un efecto de reposo.

Sutileza-Audacia: La sutileza es una distincidon afinada, rehuyendo
a toda obviedad o energia de propdsito. Esta técnica debe de ser
utilizada inteligentemente para poder obtener soluciones ingeniosas.
Y en cuanto a la audacia, por su naturaleza es una técnica visual
obvia, ya que su propdsito es conseguir una visibilidad éptima.

Neutralidad-Acento: El marco menos provocador para unad
declaracién visual puede ser el mds eficaz para vencer la resistencia
del observador. La atmdsfera de neutralidad, es perturbada en un
punto por el acento que consiste en realizar infensamente una sola
cosa contra un fondo uniforme.

Transparencia-Opacidad: La trasparencia implica un detalle
visual a fravés del cual es posible ver; y la opacidad es justamente lo
contrario, es el bloqueo y la ocultacion de elementos visibles.

Coherencia-Variacion: La coherencia expresa la compatibilidad
visual desarrollando una composicion dominada por una
aproximacion temdtica uniforme y constante. En cambio la variacion
permite la diversidad y la variedad.

Realismo-Distorsion: Como su nombre lo indica son las cosas tall
y como son apreciadas por el ojo humano, como una fotografia,
es decir, es la experiencia natural de las cosas. Asi que la distorsion,
es la que fuerza al realismo y pretende confrolar sus efectos
desvidndose de los contornos regulares y a veces también de la
forma auténtica.

Plana-Profunda: Se rigen fundamentalmente por el uso o la
ausencia de perspectiva y se ven reforzadas por la reproduccion fiel
de informacién ambiental, mediante la imitaciéon de los efectos de
luz propios del claroscuro.

Singularidad-Yuxtaposicion: La singularidad consiste en centrar

la composicion en un tema aislado e independiente que no cuenta
con el apoyo de ningun ofro estimulo visual. La yuxtaposicidon
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expresa la interaccién de estimulos visuales situados al menos dos
claves juntas y activando la composicion relacional.

Secuencialidad-Aleatoriedad: Una disposicidon secuencial estd
basada en la respuesta compositiva a un plan de presentacion que
se dispone en un orden l6gico. La técnica aleatoria da la impresion
de una falta de plan, de una organizacion planificada o de una
presentacion accidental de la informacidn visual.

Agudeza-Difusividad: La primera, estd ligada a la claridad del
estado fisico y a la claridad de expresion, ya que el efecto final es
nitido y fdcil de interpretar. En cambio, la segunda, es blanda ya
que no aspira tanto a la precision, pero crea mds ambiente y mds
sentimiento.

Continuidad-Episodicidad: La continuidad se puede definir
como una serie de conexiones visuales ininterrumpidas, que resultan
particularmente importantes en cualquier declaracidon visual.
En cuanto a la técnica episddica es la que refuerza el cardcter
individual de las partes constitutivas de un todo sin abandonar
completamente el significado global.

Las técnicas visuales son una amplia gama de medios que le

sirven al disenador para expresar visualmente el mensaje que quiere
transmitir.
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3.2 COMUNICACION

lo comunicacioéon esla forma de trasmitir algo ya sea una necesidad,
un senfimiento, una idea o un mensaje; desde los inicios de la
humanidad el hombre a tenido ésta necesidad y con el franscurso
del tiempo a logrado que la comunicacion sea algo grande y
como es algo tan anfiguo y fundamentado por los estudiosos de
la materia, tiene una gran carga de bases y teorias, de las cuales
vamos a mencionar las que creemos mas adecuadas al objetivo
de nuestro proyecto. Para poder entender mds afondo lo que es
la comunicacidon es necesario conocer y entender los siguientes
términos:

Semiosis:Es la posibilidad del uso de los signos, es decir, se refiere
a una caracteristica fundamental del comportamiento humano,
la capacidad de evocar, representar o referirse a algo, todas las
relaciones entre el significante y el significado, comprendidas en el
signo.

Este concepto permite explicar tanto la configuracién de
cualquier mensaje visual como su comportamiento social en tanto a
objetos de significacion desde sus tres dimensiones:

Sintactica: Se determina por la posible relacidn formal de
unos signos con otros independientemente de su designacion;
comprende las reglas de organizacion y composicion que
determinan los alcances de los elementos visuales fundamentales.
Principalmente la sintdctica se ocupa de los problemas en la
transmision de informacion

Semantica: Comprende las posibles relaciones entre los signos
visuales con objetos o ideas alos que son aplicables, es decir, no sdlo
se ocupa de las relaciones entre signos sino de lo que ellos designan.
Se ocupa también de la denotaciéon y connotacion de los signos.

Pragmatica: Comprende las posibles relaciones de los signos
con los intérpretes en las cuales se encuentran dos vertientes: la
primera que describe los vinculos entre la necesidad, el mensaje y
los disenadores, y la segunda, que se interesa exclusivamente por
los vinculos entre los preceptores, receptores o publico usuario y los
objetos de comunicacion visual.
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Al referirnos a signos estamos hablando de distintos tipos de
ellos; entre estos podemos encontfrar a los signos indéxos, que
son aquellos que pueden significar una séla idea u objeto. Signos
caracterizadores, son aquellos que pueden significar una pluralidad
de cosas y por ello combinarse de diversas formas que expliquen o
restrinjan el alcance de su aplicacion, y los signos universales, son
aqguellos que pueden significar cualquier cosa cuyas relaciones son
abiertas a cualquier signo y tiene implicaciones universales.

Sentido: Es el concepto que comprende todos los significados
que integra un texto visual en la interrelacion de cédigos dentro del
marco de un discurso determinado; ésto es posible por la condicién
“multivoca”?? de lo disenado.

Contexto: Se refiere a toda la realidad que rodea un signo, un
acto de percepcidn visual o un discurso, ya sea como saber de
los emisores, como experiencia de los receptores, como espacio
fisico, como conjunto de objetos, como condiciones ambientales o
como actividad. La referencia y el andlisis del contexto total debe
mostrar lo que en él estd implicito, es decir debe interpretarlo y luego
integrarlo explicitamente.

El contexto puede ser de distintas maneras:

Contexto visual: Elementos preceptiales internos o externos all
discurso.

Contexto discursivo: Abarca el sistema universal de significados
w, uesss o [ al que pertenece un discurso o un género y que determinan su
<. sunts oo (G sentido y validez.

Contexto de situacion: Circunstancias particulares que rodean
un discurso visual, se comprende en el binomio espacio-tiempo del
discurso, generado por el mismo discurso y organizado con respecto
al receptor.

Contexto regional: Espacio cognoscitivo en el cual un signo
visual funciona en determinados sistemas de significaciéon, puede
distinguirse en zona, dmbito y ambiente.

22 Es algo que siempre presenta mds de un significado.
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Contexto emocional: Aspectos afectivos que se relacionan con el o
los significados que presenta un discurso visual.

Contexto cultural: Conjunto de elementos y situaciones que se
relacionan con el modo de vida, hdbitos costumlbres, conocimientos
y vinculos valorativos: artisticos, religiosos y politicos.

Funcion:

La funcidn consiste en el marco de la informacidon comunicativa,
desempena una serie de valores dependientes del disenador y del
contexto:

Funcion referencial: Formulacion intelectiva y objefiva de un
mensaje en relacion con un referente.

Funcidon emotiva: Transmision de las actitudes afectivas vy
subjetivas del emisor interno respecto al referente.

Funcidén connotativa: Determina las posibles interpretaciones
que el receptor haga del mensagje.

Funcidn expresiva o poética: Reside en las cualidades pldsticas
y por ende estéticas de un discurso visual.

Funcion metalinguUistica: Indica aquellos codigos que se utilizan
para referirse a lenguajes-objeto ya existentes. Es decir lo verbal
traducido a lo fipografico.

Funcion fdtica: Enfatiza el mensaje por medio de recursos

de redundancia, reiteracidon remarcacion, repeficion de algun
elemento para captar la atencidon del receptor.
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Dior

3.2.1 DISCURSO

65 la unidad mdaxima de determinantes del texto visual, estd
condicionada en la comunicacion por los fines a los que ésta
es destinada. Cada forma deliberada de proceder comprende
un modo especifico y caracteristico de construir y organizar los
mensajes.

Cada discurso se entiende como un sistema de comunicacion
que requiere de sus peculiares formas de mostrar mensajes. Y 1os
tipos de discursos son los siguientes:

Discurso publicitario: Integra las relaciones de la imagen
disenada con el pensamiento mercantil, se manifiesta con todas las
formas de expresion de la publicidad y sus fines estan relacionados
con la promocion de aquellos objetos, productos o servicios
entendidos como mercancia. Los emisores infernos en este caso
son las empresas, las marcas de producto y los propios usuarios.
Aqui el receptor es toda la poblacion segmentada en grupos
mercadotécnicamente hablando, tales como ninos, adultos,
mujeres, hombres, amas de casa, ejecutivos, clase alta, clase media
etc. Todos estos se conciben como potenciales compradores de
los productos anunciados. En cuanto al contenido de los mensaijes,
son los valores arbitrariamente adjudicados a los productos, a las
expectativas de calidad, comodidad, prestigio de los posibles
compradores.

Discurso propagandistico: Estdintegrado porlasrelaciones de la
imagen disenada con el pensamiento politico, es conocido también
como imagineria politica y sus fines se enfocan a la persuasion
o promocion de las ideas. Sus emisores internos son los partidos,
el candidato, los lideres y los grupos marginados. Los receptores
son primordialmente los grupos bien definidos tales como madres,
ancianos, pareja, familias, jovenes. Y el contenido del mensaje
son los objeto del combate politico, voto, democracia, poder,
libertad, represion, etc. Los problemas cotidianos de una poblacion,
manifestaciones, formas de contra poder, huelgas.

Discurso educativo:integran las relaciones posibles de la

imagen disenada con fines de comunicacion didactica enfocada
a la ensenanza formal (escolarizada) o ensenanza no formal
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(comprende todas las vertientes de aprendizaje. Familia, calle,
medios impresos, medios audiovisuales, etc). Los emisores internos
son los docentes, capacitadores, promotores informadores, lideres
de opinidn. En tanto alos receptores nos referimos a todos aquellos
agentes participantes de un proceso ensenanza-aprendizaje. Y el
mensaje estd compuesto por los contenidos diddcticos propios
de los programas de estudio escolarizados, desde la vertiente
informativa comprende la informacion simbdlica (aquella que
se manifiesta en significados arbitrarios o convencionales) y la
informacién de contenido (que se manifiesta en los productos
editoriales).

Discurso pldstico: Integran las relaciones de la imagen
disenada con el pensamiento estético y IUdico, se interesa en las
artes visuales. Los emisores serian los disenadores. Estd dirigido a
toda persona que tenga al alcance de su vista y sus manos una
comunicaciéon grafica que cumpla con su funcidon poética. Y el
contenido de los mensajes es todo lo que se refiere a los valores
estéticos.

Discurso ornamental: Integra las relaciones de la imagen
disenada con las funciones de ornamento, se relaciona con las
artes decorativas y los oficios artesanales. Los emisores internos,
son los disenadores o los signos. Los receptores no estdn definidos.
Y el contenido del mensaje, principalmente son valores estéticos.

Discurso perverso: Se manifiesta en todos los géneros que
causan intencionalmente un dano visual, moral o intelectual, a los
receptores.

Discurso hibrido: Son aquellos que resultan de la unidn de
dos discursos de diferentes intenciones, lo cual se traduce en
una posible fragmentacién tanto de los mensajes como de sus
resultados.
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3.2.2 CODIGO

I odemos definir cédigo, en referencia a cualquier lenguaje
como las reglas de elaboracion y combinacion de los elementos
de dicho lenguagje. Este define y clasifica los conjuntos de
elementos convenientes con base en los cuales se forma el sistema
de comunicacion; los elementos pertinentes de los codigos se
denominan signos y sus condiciones posibilitan la articulacion de
mensajes.

La articulacion de los diversos codigos de comunicacion genera
una estructura en la que los codigos son los elementos constituyentes
donde la modificacién de uno conllevard la modificacion de otfros y
la alteracion del sentido de la comunicacion. Hay diversos tipos de
codigos, los cuales vamos a nombrar a continuacion.

Codigo morfoldgico: Estdn comprendidos tanto los esquemas
formales abstractos (plecas, planos, contornos) como los elementos
formales figurativos (dibujos, ilustraciones) que integran un diseno,
pueden caracterizarse como orgdnicas, geométricas, regulares,
iregulares. Y se identifican por grados de iconicidad o grados de
figuratividad.

Codigo cromdtico: Se refiere a los esquemas de color que
son adjudicados a un determinado diseno, se caracterizan por la
eleccion de intensidad, del valor dramdtico, de la legibilidad por
confraste con los colores ambientales, de la luminosidad, de la
reflexion de las condiciones semdnticas por las que los colores tienen
referencias culturales en sentido muy especifico.

Codigo tipogrdafico: Son todos los textos caracterizados por la
eleccion de tamano, valor (blanco/negro) y grano (tframa uniforme
o interpretacion blanco/negro bien definida), forma, ornamentacion
de los caracteres. Incluye también la eleccion de signos (letras
gruesas o bien delineadas) o de configuracion estructuradas o
estilizadas.

Codigo fotogrdfico: Comprende todas las imagenes ya sean

fotogrdficas o elaboradas, caracterizadas por las tomas, encuadres,
escalas, grados de definicion tramados y grado de iconicidad.

89



Las imagenes pueden tener diversas funciones como nucleo
(elemento primordial (que en ocasiones puede ser el Unico), testigo
(testimonio para la memoria) documento (representa hechos o
acontecimientos) emocién (busca el efecto sobre los sentimientos)
narracion (relacion de ideas) simbolo (con el vinculo arbitrario con
algun significado), anclaje (como elemento destinado a fijar la idea
principal del diseno), soporte (para apoyar la manifestacion de una
idea), ornamento (complemento pldstico o poético del diseno).

No hay que confundir los cédigos de elaboracion de mensajes
con los cédigos conductuales, sean del emisor o del receptor, mds
bien hay que tratar de relacionarlos. Los segundos son el conjunto
de obligaciones que rigen los actos de miembros de diferentes
grupos dentro de una clase social. Tanto en los procesos dominantes
como en los alternativos, los cédigos son la base de elaboracion de
cualquier diseno, o mensaje, que apuntan a incidir en los codigos
conductuales, sea para reforzarlos o para trasformarlos.

Asi, podemos decirque, los cdédigos son conjunto de obligaciones
destinados a posibilitar la comunicacion entre individuos y entre
grupos, dentro de una determinada formacion social.

3.2.3 EL MENSAJE

65 el contenido fundamental de lo que se estd expresando,
directa o indirectamente; es decir, es el cardcter de la informacion,
Pero en la comunicacion visual el contenido nunca estd separado
de la forma.

Un mensaje se compone con el fin de expresar, explicar, dirigir,
provocar y aceptar. Para alcanzar esto, hacen determinadas
elecciones que persiguen reforzar y fortalecer las intenciones
expresivas, a fin de conseguir un control de la respuesta. La
composicion es el medio interpretativo destinado a controlar la
reinterpretacion de un mensaje visual por sus receptores.
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Asi que el mensaje consiste en una senal o conjunto de senales
organizadas que elreceptor? interpretard, la interpretacion que éste
le de tal ves no sea exactamente la que el autor quiso dar. Los signos
pueden tener tantos significados como experiencias tiene quien los
ve, asi cada quien puede interpretar un signo de manera diferente,
a Menos que sea un signo establecido y conocido por la mayoria.

3.2.3.1 EMISOR
Y RECEPTOR

I ara que pueda existir la comunicacion, es necesario la
existencia de por lo menos dos sujetos: quien emite y quien recibe.
Aungue también se da el caso de comunicaciones masivas, ya sed
por cualquiera de ambas partes dependiendo el caso.

Asi tfenemos que emisor y receptor son las personas o grupos
que participan en los procesos de la comunicacion e influirdn en el
mensaje. El emisor o los emisores siempre se hallan en determinadas
condiciones de manifestacion, ya sea desde una plaza publica, un
pUlpito, etc. Y estdn ubicados frente a un medio y sobre todo frente
a una historia que condiciona el lenguaje. Asi el que emite, tiene
que sujetarse a condiciones de emisidn que, en principio, restringen
un discurso.

Para que podamos conocer al emisor, es necesario comprender
sus estructuras de informacion. Pero no es suficiente con mostrar
una serie de mecanismos logicos y formales que nos presenten
una estructura. Para ello se tiene que conocer su historia, a partir
de las cuales se genera su productividad simbdlica, es decir, es
necesario explicar por qué se generod el sistema semdntico al que
corresponde.

2 ver el punto 3.2.4
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3.2.3.2 REFERENTE Y
MARCO DE REFERENCIA

el referente es el tema del mensaje, de lo disenado. En tanto a
tema del mensaje cualquier elemento (real o imaginario) puede ser
el referente.

Lo importante son las relaciones que existen entre lo disenado
y lo referente. Aquél es siempre un version de éste y todo el mundo
sabe que una version puede ser verdadera o falsa.

La tarea real y fundamental de los emisores reales y voceros
dominantes es ofrecer una vision fragmentaria de la realidad.

En cuanto a la comprension del marco de referencia que
presenta el mensaje implica en todos los casos una previa
comprension de la realidad. Esa comprension es siempre social
y conciente en un conocimiento, una experiencia y también,
fundamentalmente, una valoracion.

Llamamos marco de referencia a esa comprension a esa
experiencia y a esa valoracidon generales e inmediatas de la
realidad. Un mensaje es referencial si sdlo aparece inserto en un
marco de referencia, previomente conocido, vivido y sobretodo
valorado.

Existen, también marcos de referencia alternativos, en tanto
concepciones, experiencias y valoraciones de la realidad que no
coinciden con las dominantes y que ademds permiten una actitud
critica ante las versiones distribuidas por los sectores en el poder.

Larelacionmensaje, referente ymarco dereferenciaesdindmica.
Un mensaje, o conjunto de ellos (educativo o de intencionalidad
concientizadora) por ejemplo tiene la capacidad de ampliar el
marco de referencia. A mayor contradiccion entre el mensaje vy el

marco de referencia menos posibilidad de comunicacion.
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4.LOS NINOS
DE PREESCOLAR

o podemos hablar de caracteristicas generales de los ninos
en edad preescolar, ya que cada uno es diferente y Unico, pero
dicha etapa de lainfancia, en cuanto a tema, es lo suficientemente
amplio como para hacerlo objeto de estudio.

Los primeros anos de vida son muy importantes para el desarrollo
del nino ya que, como sabemos, en ésta etapa el nino se encuentra
en constantes cambios tanto mentales, como fisicos pero lo mds
importante es que se encuentra en la formacion de las bases de
lo que va a ser su personalidad y adquiere capacidades muy
importantes para integrarse a la vida social, pero a pesar de que
todos los ninos en esta edad viven bdsicamente los mismos cambios,
esimposible conocerlos deltodo, ya que, como mencionamos, cada
uno es diferente, pero sobretodo por que son seres con una inmensa
complejidad, ya que sus cambios y actitudes no dependen solo de
la edad, si no de todo su entorno; social, econdmico, familiar, fisico,
etc. Y sobretodo, de sus etapas de evolucion, que en cada nino son
diferentes aunque tengan la misma edad.

Pero a pesar de todo lo antes mencionado, la tarea de tratar de
conocer y sobretodo comprender al nino en etapa preescolar no
es del todo imposible, asi que para facilitarnos ésta tarea debemos
antes que nada conocer el proceso de desarrollo por el que
pasan los pequenos de ésta edad, asi como la temdtica escolar
y las técnicas de ensenanza que se usan en las escuelas, para asi
poder lograr que la animaciéon realizada en la tesis sea realmente
diddctica.

Para empezar tenemos que saber que los intereses en la infancia
varian de acuerdo a la edad de los ninos, ya que la animaciéon ird
dirigida a ninos de preescolar, nos enfocaremos a los intereses de
éstos ninos, pero mencionaremos las diferentes etapas como mera
comparacion:

Primera etapa: (nacimiento — 3 anos), en ésta etapa los ninos
Unicamente tienen intereses sensoriales, motores y glosicos?, sin
preocuparse por cualquier actividad que no tenga que ver con
éstos.

24 Tienen que ver con la capacidad del habla
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Segunda etapa: (3 - 6 anos) es aqui donde entran los ninos de
preescolar, en ésta etapa los intereses de los ninos se incrementan
en gran medida, ya que no solo son sensoriales, sino que se vuelven
senso-perceptivos. Dentro de los cuales también estdn los gldsicos;
tienen también intereses motores, pero éstos se vuelven mds
intelectuales y les surge el interés IUdico (juego).

Tercera etapa: (7-12anos) en ésta etapalosinterese se vuelven
mds abstractos, ya que los ninos ya tienen una personalidad mds
definida y cada uno presenta intereses muy diferentes a los demds.

Md&s adelante hablaremos de las habilidades desarrolladas en
la segunda infancia, que es la que mds nos interesa, pero antes es
necesario tfocar el tema del entorno, para poder comprender los
temas que abordaremaos.

4.1 ENTORNO

Como todos sabemos, el ser humano se desarrolla de tal o cual
manera dependiendo de su medio ambiente, el cual involucra
la condicion social, la econdmica vy la cultural, hay que tomar
en cuenta éstos elementos ya que su influencia va mds alld del
desarrollo de la personalidad, se involucran también en los procesos
lingUisticos, cognoscitivos, emocionales y en las relaciones con los
demds.

Hablando en particular de los ninos, es importante recordar
que todo el tiempo estdn abiertos a recibir nuevas percepciones y
sensaciones, es por esto que su entorno es muy importante, ya que
es éste el que estimula al nino a percibir lo que hay a su alrededor,
aungue con esto hay que tener especial cuidado, ya que no todas
las percepciones resultan positivas, y el nino en ésta etapa todavia
no discrimina el aprendizaje, recibiendo percepciones positivas y
negativas por igual, seria imposible evitar las malas percepciones,
en estos casos 1o que se hace es explicarlas de maneras positiva.
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Dada la importancia de las percepciones positivas hay que
tratar de que en el entorno del nino haya siempre algo nuevo vy
positivo que aprender, y tratar de crearlo cuando no exista. Es
por esto que en la actualidad se ha fratado de cambiar un poco
la escuela “tradicional” en ésta etapaq; si recordamos lo que era
la escuela hace varios anos, recordaremos también que desde
entonces ha sido el entorno comun para la mayoria de los ninos, en
el que conviven diariamente con las mismas personas, en el mismo
lugar y con las mismas actividades, pero a pesar de ser la sociedad
quien crea la escuela, es la misma sociedad la que estd mds lejos
del nino, por que aungue en las aulas y los libros se hable de la
sociedad, el nino no enfra en contacto con ella de una manera
habitual, y ya que la escuela estd disenada para prepararnos para
la vida, no puede hacerlo aisldndonos de la misma.

En la actualidad se han buscado soluciones a éste problema, y
aungue no se puede sacar a los ninos de la escuela todo el tiempo,
esto se suple de otra manera, que es favoreciendo que el aire
corra a través de la institucidon, creando nuevas impresiones fisicas
y mentales tanto del inmueble como del personal que labora ahi
y llevando a los ninos con cierta frecuencia a actividades fuera
de la escuela, como visitas guiadas, museos o incluso a centros de
recreacion, ya que uno de los intereses principales de ésta etapa de
la infancia es el ludico.

Pero para que todos éstos cambios en la educaciéon funcionen,
debe considerarse como “material diddctico” no solo a los libros
y juguetes de ésta indole, si no a toda persona cercana a la
escuela, como maestros, trabajadores, ya sea de la escuela o de
los lugares que visitan cuando salen, pero también a las personas
que los rodean en su entorno familiar; padres, abuelos, hermanos,
vecinos, amigos, etc., cada una de éstas personas debe cumplir
su rol, sin fratar de ser el educador o didacta, simplemente debe
desempenar su actividad social, en su ambiente natural y ser capaz
de comunicar su vivencia personal, sin olvidar que lo importante no
es lo que ha obtenido o aprendido, si no los medios por los que lo
ha logrado, para asi acercar a los ninos a lo que es realmente la
sociedad. Dicho de ofra manera “La via a través de la cual se llega
al conocimiento de las personas es lo importante para garantizar el
éxito del contacto” %

% Enciclopedia Practica de Pedagogia pp. 34
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v.g. A “Juanito” no le interesa hablar con su abuelito, sino
con el trabajador de una fdbrica de coches (ocupacion del
abuelito).

La mejor formacién del nino se dard en medida que tenga
experiencias familiares agradables, que refuercen y complementen
lo aprendido en clase.

Por ofro lado tenemos el entorno especifico, dentro de la
escuela, para un buen proceso de aprendizaje el nino requiere un
ambiente estable, que el educador(a) mantenga siempre la misma
actitud hacia todos los ninos, que siempre use los mismos criterios
para orientar y que se genere un ambiente de estimulo pero sobre
todo de seguridad y respeto, el nino debe sentir la confianza vy
libertad para expresar sus ideas, dudas e inquietudes, pero debe
haber siempre reglas para la convivencia y el frabajo.

La escuela en el nivel preescolar debe ser divertida vy
agradable, pero también es importante que el nino sepa que le da
conocimientos que antes no tenia con los que podrd hacer cosas
qgue no podia. Debe existir un clima afectivo, que el nino perciba
que al educador(a) como una persona paciente, que lo escucha,
lo apoya vy lo estimula.

Otro aspecto importante es la organizacion de los espacios
y la ubicacién del material, todo lo que el nino requiera para
sus actividades debe estar a su alcance pero siempre con unad
organizacion ala que el nino se acostumbre, asi aprenderd a cuidar
los objetos, a compartirlos y a obedecer las reglas para poder
usarlos. El nino debe participar tanto en la organizacion del material
como en las reglas para su uso, ya que asi sentird que es atendido
en sus inquietudes y se sentird agusto en el lugar.

El crear un ambiente de trabajo favorable es una actividad que
debe iniciarse en cuanto inicie el ciclo escolar, pero es una tarea
que debe realizarse cada dia, ya que va cambiando de acuerdo a
la convivencia.

Pero lo mds importante es que exista una relacion entre escuela
y familia, que un aspecto se involucre en el otro y viceversa, aunque
esto no siempre es posible debido al trabajo y actividades de los
padres pero también a los programas y forma de trabajar de las
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escuelas, esimportante que el nino sienta que en su casa les interesa
lo que han aprendido, pero sobretodo que se den cuenta que
pueden aplicar sus conocimientos en la vida diaria.

4.2 HABILIDADES COMUNMENTE
DESARROLLADAS

65 importante mencionar que durante los primeros anos de
vida se da una influencia muy importante en el desarrollo personal y
social del nino, es durante éste periodo que desarrollan su identidad
personal, adquieren capacidades fundamentales y aprenden los
comportamientos bdsicos para integrarse a la sociedad.

En la actualidad se han identificado un gran nimero de
capacidades que el nino desarrolla desde muy temprana edad,
el pequeno fiene una gran potencialidad de aprendizaje. Por otro
lado, los estudios e investigaciones sobre los procesos que tiene
el cerebro durante la edad preescolar demuestran que éste es
un periodo de intensa produccién y actividad mental, es cuando
se da el aprendizaje del lenguaje (aprendizaje intelectual de
orden superior), el nino en ésta etapa aprende de manera muy
rédpida, siempre y cuando el nino esté involucrado en actividades
educativas interesantes, que le representen retos; que tenga
experiencias sociales enriquecedoras, (dentro de las cuales se debe
incluir el juego) ya que de esto dependen muchos aspectos de su
vida futura.

En general el nino en ésta etapa muestra ciertos intereses que
analizaremos a continuacion:

Dentro de los intereses motores, encontramos que un nino en
edad preescolar debe tener un buen desarrollo fisico, ya que asi
siente cierta independencia, lo que provoca en él mayor seguridad,
debe estar en movimiento conftinuamente, ya que son bastante
activos en este rango de edad, por lo que un nino inmovil nos da
la idea de carencias afectivas, de inseguridad o de enfermedad,
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asi que al presentarles una animacién con cuyo personaje deben
sentirse identificados y en confianza, éste debe fransmitir seguridad
y cierta independencia.

Hay que recordar en todo momento los intereses senso-
perceptivos, en los cuales los ninos de preescolar se estimulan
para tener percepciones con todo lo que hay a su alrededor, pero
sin discriminar lo que aprenden, no separan entre lo positivo y lo
negativo simplemente perciben todo por igual, asi que hay que
tener mucho cuidado con lo que se les presenta para que todo
sea un aprendizaje positivo. En ésta etapa del crecimiento son
también muy importantes los intereses gldsicos, en edad preescolar
los ninos deben tener un vocabulario aproximadamente de 5 000
palabras, es decir ya tienen una riqueza de lenguaje que los hace
capaces de entender lo que se les dice sin necesidad de usar un
vocabulario pobre o demasiado infantil, ya que al hablarles con
una canfidad limitada de palabras se acostumbran a hacer ellos
lo mismo, provocando una insuficiencia en los intereses gldsicos, 1o
que puede traer como consecuencia problemas de comunicacion
y sociabilizacién.

Existen también los intereses ludicos; es decir el juego, que
aungue es a veces menospreciado o ignorado por los adultos,
para ellos es vital, ya que ejercita todas sus habilidades en todos
los sentidos, pero sobre todo por que sirve al nino para liberar sus
tensiones, que aunque parezcan insignificantes para un adulto,
para el nino no es asi. Es muy importante desarrollar este tipo de
habilidades en el nino, ya que ademds de lo ya mencionado, el
juego comienza a educarlo en la competencia positiva, la alegria
del éxito, el descubrimiento de cosas nuevas, la aceptacidén de un
grupo 0 equipo, pero sobretodo la disciplina.

Por Ultimo, pero no menos importantes estdn los intereses
intelectuales, que comienzan a presentarse en la etapa preescolar,
a ésta habilidad se le conoce comiUnmente como “edad del
preguntdn”, los ninos ya se han dado cuenta de todo lo que les
rodea en etapas anteriores, pero ahora comienzan a preguntarse
spara que...2, spor qué...2, scomo...2, gdonde...2 y todo lo que se
les venga a la mente para satisfacer su curiosidad, misma que es
muy importante aclarar en el momento.

Los intereses intelectuales pueden ser empiricos, especulativos
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o estéticos. Como empiricos se le conoce a aguellos intereses que
responden ala pregunta 3Qué es esto?, los especulativos tienen que
ver con la explicacion de los hechos, contestan la interrogante de
sPor qué es esto? Y los estéticos estdn relacionados con la pregunta
5Como es esto?

Sabemos que en un video es imposible responder sus preguntas,
por eso lo mds recomendable es tratar de predecir sus dudas y
aclararlas antes de que les surjan, y si se da el caso de que esto
no sea asi siempre estardn lo guias de la visita para responderles.
Al hablar de sus habilidades, es necesario hablar también de
sus necesidades, ya que al satisfacerlas es mas facil para ellos
desarrollar sus habilidades. Sus necesidades comienzan por el afecto
de sus seres queridos y cercanos, pero también, si no el afecto, sila
aceptacion de todo el que le rodea, necesitan también adquirir su
propia identidad, por lo que no hay que predisponerlos o tratar de
llevarlos por un camino ya establecido en éste aspecto, hay que
dejar que lo vaya descubriendo por si mismo, es también importante
para él poderse “acomodar” en algun sitio sentirse “parte de”,
estar en accioén, tener alguna actividad, alegrias, renovaciéon, pero
también descanso y apoyo.

Por otro lado tenemos las necesidades de supervivencia, como
son luchar contra las inclemencias del tiempo, accidentes y todo
tipo de peligros, ya que no son concientes de que hay alguien que
lo hace por ellos.

En cuanto a las tendencias educativas, en ésta etapa, son
por nafuraleza curiosos, comienzan a desarrollar su capacidad
de imitacion, con esto no queremos decir que traten de ser como
alguien a quien admiran ya que todavia no perciben éste tipo de
sentimientos, su imitaciéon es mds en el sentido de aprender a hacer
lo que aun no saben, ven como lo hacen los demds para tratar de
imitarlos y asi poder hacerlo ellos también, comienzan también a
coleccionar lo que les llama la atencidon para poder investigarlo y
satisfacer su curiosidad y por Ultimo tenemos su habilidad de luchar
por lo que quieren conseguir, aqui es importante motivarlos para
que sigan con ésta lucha y no desistan al ver que no lo logran all
primer intento.
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Actualmente se sabe que los ninos en edad preescolar
son capaces de aprender, siempre y cuando participen en
experiencias educativas inferesantes que les pongan un reto a sus
conocimientos y capacidades en cualquier tipo de situacion, ya
que se encuentran en un periodo de infenso aprendizaje y desarrollo
en el cual comienzan a integrarse a las experiencias sociales,
comienzan a darle importancia a la interaccidén con otras personas,
independientemente que sean adultos o ninos, identifican su propia
persona (por ejemplo, la seguridad y confianza en si mismos, el
reconocimiento de las capacidades propias); y su relaciéon con los
demds, desarrollan sus capacidades para conocer el mundo, entre
éstas capacidades encontramos pensar y aprender, curiosidad,
atencién, observacion, formulacion de preguntas, memoria,
imaginacién y creatividad.

Oftro aspecto muy importante es el contacto con el mundo redl,
ya que esto les permite aprender mds sobre el mundo que les rodea
a través de la observacion y manipulaciéon de objetos, al mismo
tiempo que desarrolla sus capacidades cognoscitivas al construir
SUS propios conocimientos.
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4.3 EDUCACION
PREESCOLAR

a través de evolucion histérica de la educacion preescolar, de
los cambios sociales y culturales, de los avances en el conocimiento
sobre el desarrollo y el aprendizaje infantilhemos podido comprender
la importancia social de éste nivel educativo, pero antes de abordar
lo que es la educacion preescolar nos parece pertinente dejar bien
claro lo que es la educacion en si. Etimoldgicamente la palabra
educacion proviene de “educare: conducir, guiar, orientar”?,
s '@\ aungue el significado es mucho mas amplio que eso, ya que es todo
A\ un proceso de interaccion entre el que inculca y el que aprende
- tanto informacion cultural como moral y conductual. Es un proceso

\ R %/ muy importante ya que el hombre necesita adquirir cada vez mas
Y conocimientos para poder sobrevivir y adaptarse al mundo en el
que vive ya que formamos parte de una sociedad que asi lo exige.

Para que este proceso se lleve a cabo es necesario seguir una
serie de condicionesy pasos que permitan que el mensaje a tfransmitir
llegue correctamente a quien deseamos que llegue; es decir para
que el proceso se complete hay que empezar por expresarlo de la
manera adecuada y con los medios adecuados dependiendo de
quien lo va a recibir, ya que la educacion es un proceso gradual y
hay que comenzar desde el nivel bdsico sin safturar al educando,
para que pueda seguir aspirando a los niveles mas altos.

Comprendiendo un poco mejor lo que es la educacion
pasemos ahora a la educacion preescolar. En el sentido mds amplio
de la palabra, se conoce como educacion preescolar a la que se
da desde el nacimiento hasta los 6 anos, dividiéndose ésta en dos
partes; la primera abarca desde el nacimiento hasta los 3 anos y se
da en el seno familiar, la segunda es la educacion por parte de una
institucion y de personal calificado para éstos fines, abarca de los 3
alos 6 anos, técnicamente es ésta etapa, conocida como segunda
infancia, a la que se refiere el término educacion preescolar, mismo
que se empezo a usar aproximadamente en 1740, cuando se dieron
los primeros ensayos sobre escuelas para infantes, al mismo fiempo
se estaban empezando a preparar las educadoras o “conductoras
de la infancia” como se les llamaba en esa época; a partir de
esto se comenzaron a establecer escuelas de éste fipo por toda
Europa, pero es entre los anos de 1816 y 1882 cuando en Alemania
se descubre el juego educativo estructurado y nacen los primeros
kindergarten como los conocemos ahora. Este tipo de educacion

26 Diccionario de las ciencias de la educacion Vol. 1 pp. 475
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siguid evolucionando con el paso de los anos, y es a finales del
siglo XIX y principios del XX cuando surge la orientacion cientifico —
pedagdgica para la educacion de ninos gracias a Maria Montessori.
Anos mds tarde, en 1948 es cuando los avances de la psicologia
evolutiva y clinica hablan sobre la importancia de los primeros anos
de la infancia como base para la futura personalidad.

Es asi como progresivamente la educacion sistematizada desde
edades muy tempranas va cobrando fuerza en la mayoria de los
paises, se imparte antes de la educaciéon bdsica o primaria y recibe
el nombre de educacién preescolar. En nuestro pais la educaciéon
preescolar surge a finales del siglo XIX, aungue con una distribucién
muy limitada y una expansion demasiado lenta; en 1903 un grupo
de educadoras establecié centros educativos de ésta indole vy
comenzaron a promover el reconocimiento de éstos centros por
parte de las autoridades educativas. Pero es hasta 1937 cuando a
dichos centros educativos se les da el nombre oficial de “Jardin de
NINOS.

El objetivo principal de la educacion preescolar no es sélo
preparar al nino para su ingreso a la escuela, si no ayudarlo en
la maduracién de sus facultades infantiles, independientemente
de su formacién posterior, busca desarrollar armdnicamente la
personalidad del nino. Como sabemos, ensenar no es facil, mucho
menos si se trata de ninos de ésta edad, es por eso que en la
actualidad los que imparten las clases en éste periodo ya no sélo
son educadores, si ho pedagogos que tienen conocimientos en
psicologia infantil, diddctica, y sobre todo conocen las etapas
y desarrollo de la ninez, se apoyan en técnicas de ensenanza
especializadas para la edad de los ninos a quien se dirigen.

Es por eso que el educador o profesor que sélo era transmisor y
reproductor del conocimiento es ahora sustituido por un pedagogo
con una vision mds critica y activa, es decir el profesor planifica,
aplica y evalta la ensenanza, la cual divide en preactiva e
interactiva, el profesor no sélo debe saber lo que va a ensenar, debe
conocer mejor lo que hace, como lo hace y por que lo hace, pero
sobre todo debe cumplir con éstas dos fases; preactiva al preparar
con anterioridad y hacer todo un estudio de la mejor manera de
dar cada clase a cada grupo de ninos, y la interactiva en donde
no se limita a hablar para ser escuchado, da pero también recibe,
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como su nombre lo dice, interactUa con los alumnos, estd siempre
consiente de que no basta con que alguien ensene, el ciclo se
completa cuando alguien aprende.

El profesor en nuestros dias es un sujeto racional y reflexivo no
imperativo, su conducta es guiada por sus propios pensamientos,
juicios y decisiones dependiendo de cada caso en particular.
Sobretodo por que en un saldn de clases podemos encontrar
niveles de conocimientos previos muy diferentes en cada nino, es
por esta razdn que el profesor antes de planificar un determinado
aprendizaje, fiene que investigar lo que sabe y no sabe cada nino
en relaciéon al tema, para asi poder organizar la clase de tal manera
que todos aprendan el tema porigual. En la actualidad, se han dado
muchos cambios sociales, el 12 de noviembre del 2002 se publicd en
el Diario Oficial de la Federacion la obligatoriedad de la educaciéon
preescolar, misma que se a expandido hacia una mayor diversidad
de poblacién, se han dado innumerables avances en los procesos
de desarrollo y aprendizaje infantil, dia a dia se tienen que resolver
nuevos retos pedagdgicos para mantener vigente el desarrollo de
la educacion preescolar.

Y es asi que poco a poco se ha superado la idea que se tenia
anos atrds sobre la educacion preescolar, cuando se le veia como
un espacio Unicamente para cuidar y entretener a los ninos, en
el cual no habia metas por cumplir y mucho menos contenido
educativo; Ahora se sabe que en cualquier nivel educativo, incluido
el nivel preescolar, la eficacia depende de diferentes factores
como la organizacién, el apoyo, el funcionamiento de la escuela,
el sistema escolar, las practicas educativas y sobre todo las formas
de trabajo y la relacion entre el grupo y con el profesor. Hablando
especificamente del nivel preescolar, la educadora juega un papel
primordial, ya que es ella quien genera el ambiente, plantea las
situaciones diddcticas, busca la manera adecuada de motivar a
los ninos para que se inferesen en el tema y quieran involucrarse en
las actividades a realizar.
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4.3.1 TEMATICA
ESCOLAR

al iniciarla educacion preescolar, cada nino fiene conocimientos,
creencias y experiencias diferentes a los demds, cada uno a
desarrollado con diferente avance competencias que serdn muy
importantes para su desarrollo escolar, es por esto que los programas
escolares para educacidon preescolar deben cumplir ciertas
caracteristicas para ser realmente eficaces, la primera es que debe
ser elastico para darle al maestro la oportunidad de utilizarlo segun
las necesidades de su grupo en particular, favoreciendo asi la
creatividad y la iniciativa, en segundo lugar el contenido tiene que
ser minimo, darle al nino Unicamente los conocimientos necesarios
para su nivel de madurez, y por Ultimo, debe ser flexible y adaptarse
a las diferentes condiciones ambientales aprovechando los recursos
de cada lugar. Su objetivo principal es brindarle al educando la
atencion pedagdgica congruente con las caracteristicas propias
de la edad preescolar.

En cuanto alos temas que se les ensenan, estd su relacion con el
entorno; es decir, su infegracion a la escuela, vestido, alimentacion,
vivienda, salud, tradiciones, claro estd que de cada tema se les da
solo lo esencial, lo que para ellos es importante y funcional.

Se les familiariza con la lectura, la escritura y algunas nociones
de expresion oral y matemdticas. Pero los objetivos de éste nivel
de ensenanza no se limitan a éste tipo de conocimiento, también
aprenden sobre el respeto a las reglas, la importancia de los valores
y el desarrollo de la autoestima.

A confinuacioén enlistaremos los objetivos del programa escolar
de la educacion preescolar:

Que todas las ninas y fodos los ninos que cursan la educacion
preescolar en cualquier modalidad -general, indigena o
comunitario—y sea cual sea su origen étnico, cultural y familiar:

*Desarrollen un sentido positivo de si mismos y disposicion para

aprender, actuen con iniciativa y autonomia y reconozcan sus
propias capacidades en los distintos dmbitos de participacion.
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*Fortalezcan sus habilidades de expresion oral, de escucha vy
comprension, y enriquezcan su lenguaje para comunicarse en
distintos contextos y con propdsitos diversos.

*Adqguieran el interés y el gusto por la lectura, descubran vy
comprendan las funciones de la lengua escrita y se inicien en
la comunicaciéon de sus ideas por escrito utilizando los recursos
personales de que disponen (grafias, dibujos).

*Comprendan las funciones de los medios de comunicacion
a su alcance y los aprovechen como recursos para aprender,
intercambiar opiniones y elaborar juicios.

*Desarrollen nociones y habilidades que le permitan manejar
informacién numérica en situaciones cotidianas: numero,
cdlculo y establecimiento de relaciones de forma, espacio y
medida en situaciones que impliquen el reconocimiento de
similitudes y diferencias, ubicacion, tamano y cantidad.

*Desarrollenlacapacidad pararesolver problemas ensituaciones
que impliguen la reflexidon, la explicaciéon, la busqueda de
soluciones mediante estrategias o procedimientos propios y su
comparacién con los utilizados por otros.

*Desarrollen habilidades para observar, preguntar, predecir,
comparar, registrar, elaborar explicaciones y buscar informacion
en situaciones de exploracion del mundo natural y social.

*Desarrollen la sensibilidad, la iniciativa, la imaginacién vy la
creatividad para expresarse a través del arte (canto, musica,
poesia, pldstica, baile, danza, teatro) y para apreciar las
manifestaciones artisticas y culturales de su entorno y de otros
contextos.

*Sean capaces de intferactuar con otros, asumir roles distintos,
trabajar en colaboracién y apoyar a quienes lo necesitan,
resolver conflictos a través del didlogo, reconocer y respetar las
reglas de convivencia en la escuela y fuera de ella.

*Adquieran, mediante su ejercicio en la vida cofidiana, los

valores que la sociedad ha creado para la convivencia y
la participaciéon social responsable: la libertad, la integridad
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individual, tolerancia, el reconocimiento a la igualdad entre
personas y entre géneros, asi como la solidaridad, justicia, el
reconocimiento y respeto a la diversidad cultural, étnica y a los
derechos de los demds.

*Mejoren sus habilidades de coordinacion, control, manipulacion
y movimiento, amplien su comprension acerca de cdémo
funciona su cuerpo y pongan en prdctica medidas para
mantener una vida saludable y para prevencion de riesgos.?

4.3.2 TECNICAS DE
ENSENANZA

6I buen funcionamiento de la educacion preescolar depende
de diferentes condiciones como la forma de ensenar del docente
o educador(a), las practicas escolares y educativas, las técnicas de
ensenanza, la motivacion para que el nino participe en la busqueda
de respuestas y para despertar su interés por resolver problemas.

En la actualidad se sabe que el aprendizaje del nino no se centra en
el docente, sino que es el mismo nino quien construye su mMundo a
través de su relacidn con objetos, acontecimientos y aprendizajes,
asi que para proporcionarle una ensenanza lo que tenemos que
hacer es mostrarle un conjunto de oportunidades que provoquen su
curiosidad y sea él mismo quien comience a investigar las respuestas
a sus preguntas.

En el ciclo preescolar se utilizan diferentes técnicas diddcticas,
dependiendo de lo que se quiera ensenar, dentro de estas técnicas,
por lo general el papel del maestro es plantear situaciones de
comunicaciéon lo suficientemente abiertas para que los ninos se
sientan con la libertad de dejar surgir dudas e inquietudes, que
aungue para un adulto parezcan errdneas pueden ser el inicio del
dialogo entre el docente y el alumno para generar el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

27 Fundamentos y caracteristicas de una nueva propuesta curricular para educacion preescolar
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Hay que tener siempre presente que en la edad preescolar el
nino aprende lo que experimenta y no necesariamente lo que se
le dice, en palabras de Maria Montessori “En la edad preescolar
el nino debe aprender todo cuanto necesite mediante la accién y
experiencias propias”, asi que la labor del jardin de ninos es conseguir
el ambiente propicio para que el nino realice sus actividades por
gusto, ya que de lo contrario no se generard ningun aprendizaje.
Hay que motivar al nino para que se sienta atraido por lo que se le
va a ensenar.

La ensenanza en ésta etapa se da por medio de los llamados
ejes de desarrollo que son los siguientes:

-Afectivo-social

-Juego y comunicacion
-Cooperaciéon y participacion
-Funcién Simbdlica

-Expresiéon grdfica

-Lenguaje oral

-Lenguaje escrito (lectura y escritura)
-Pre operaciones logico-matemdticas
-Recreacion

-Clasificacion

-Estructuracion del tiempo
-Estructuracion del espacio

Estos ejes de desarrollo se dan de diferente manera en cada
niNo, en unos ninos se da en mayor cantidad la funcion simbdlica,
mientras que en oftros el juego y la comunicacion, por ejemplo,
pero su importancia radica en la posibilidad que le dan al nino
de relacionarse sobre todo con ninos, ya sea de la misma edad
0 un poco mMmds grandes, ya que éste tipo de interaccion ejerce
una influencia muy importante tanto en el aprendizaje como en el
desarrollo del pequeno al compartirse significados, ideas, preguntas
0 experiencias que generen busqueda de respuestas y aprendizaje
constante.

Hay que recordar que la educacidon preescolar es una fransicion
del ambiente familiar al ambiente social con mayor diversidad pero
también nuevas exigencias, ya que se encontrard con ninos que al
igual que él tienen conocimientos y experiencias previas y es en la
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interaccién con ellos donde las van a enfrentar y a comparar para
quedarse cada quien con la propia.

El ser humano por naturaleza es curioso y estd en constante
buUsqueda de explicaciones, éstas caracteristicas se dan sobretodo
en la infancia, es importante que el nino resuelva por si Mismo
éstas dudas, y la mejor forma de hacerlo es dejarlo interactuar
con su entorno propiciando despertar su interés, para esto el nino
debe estar en un estado psicoldgico caracterizado por atenciéon
focalizada, prolongada y voluntaria, pero sCémo saber si el nino
estd en dicho estado?, es sencillo, ya que éste estado psicoldgico
siempre se acompana de sentimientos de placer y concentraciéon
que podemos percibir a simple vista. Aungue en los ninos de ésta
edad el interés es “situacional” lo cual quiere decir que se genera
por ciertos estimulos, pero su tendencia siempre serd cambiante.
Este tipo de interés se da en el nifilo al encontrarse con algo nuevo,
que lo sorprenda y que le genere algo de incertidumbre.

Esta técnica de ensefanza es muy eficaz, ya que el interés
motiva al nino, y es precisamente en la motivacidén donde se sustenta
el aprendizaje, pero el proceso no es tan sencillo como parece, hay
ciertos detalles que el educador(a) debe resolver previomente,
para lo cual debe tener en cuenta que:

*Los ninos en edad preescolar no siempre saben diferenciar
entre varias opciones, que no conocen previamente, lo que les
interesa y lo que no.

*Los intereses en ésta etapa de la infancia a veces son
momentdneos y superficiales, motivados por ejemplo, por un
programa de television.

*En otras ocasiones les interesa saber respuestas que van mas alld
de su entendimiento o del alcance de la clase.

*Un punto muy importante, es que en el grupo siempre habrd
intereses diferentes en cada nino, y éstos no siempre serdn
compatibles.

Para resolver éstos problemas el educador(a) antes que nada
debe precisar todos los intereses para poder hacer una especie de
negociaciéon con los alumnos y llevarlos por el camino que sea mds
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importante en su formacién y que les pueda generar un aprendizaje
importante. Aunque no siempre se va a hacer lo que los ninos
quieran, asi que el educador(a) debe saber despertar el interés de
los ninos de cada tema que se de en clase, guiando su curiosidad
natural y manteniéndolos activos emocional y cognitivamente. Para
lograrlo, esimportante saber qué es lo que hay que tomar en cuenta
de lo que los ninos manifiestan para tener una base de donde partir
para motivarlos a aprender.

Otra técnica muy eficaz es ponerle retos al nino, los cuales tenga
que resolver en equipo, tomando decisiones, ya que si el nino se
encuentra en una situacion pasiva, en la que se limite a escuchary
seguir indicaciones, estamos limitando sus posibilidades de ejercicio
mental, de comunicaciéon y de iniciativa; por el contrario al ponerle
retos que le exijan cooperaciéon con sus companeros, que juntos
busquen y encuentren la mejor respuesta, que tomen su propia
decision, se le estd ensenando a reflexionar, a dialogary a defender
su opinidn, elementos que no sdélo son buenos para su desarrollo
personal, si no que ayudan muchisimo al desarrollo del lenguagje. En
ocasiones serd el educador(a) quien propicie éstos eventos, pero
habrd ocasiones en las que serd el grupo de ninos quien las inicie, en
tal caso el educador(a) se limitard a orientarlos y apoyarlos.

El juego, aunque no lo parezca, también es una muy Ufil
técnica de ensenanza; y se da con facilidad, ya que al igual que
la curiosidad es un impulso natural del nino, pero no es tan simple
como suena, el juego puede tener diferentes variaciones como la
complejidad, la forma de participacion, que puede ser individual o
en equipo, el la individual se puede generar mucha concentracion
y “dialogo interno”, y en equipo le ensena a cooperar y a ceder
pero también a pedir. El juego en general le ensena al nino a seguir
reglas y a obtener resultados, también propicia el desarrollo de
competencias y le ayuda a explorar y ejercitar sus capacidades
fisicas, imaginativas y de expresion, ya sea oral grafica o estética.

Se ha comprobado que durante el juego con cierto grado de
complejidad, las habilidades mentales del nino estdn al mismo nivel
O en uno muy cercano al de ofras actividades de aprendizaje, el
papel del educador(a) serd orientar el impulso del nino por el juego
para que éste adquiera un sentido educativo pero sin perder su
naturalidad placentera
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Asi  podriaomos seguir enumerando diferentes técnicas
de ensenanza, pero hay que recordar que cada nino tiene
caracteristicas, intereses y posibilidades de aprendizaje muy
diferentes, por lo que no siempre la teoria se aplica en la prdctica,
pero de lo antferior podemos observar, que tfodos los ninos fienen
ciertas inquietudes y caracteristicas naturales del ser humano vy
sobretodo de su edad, lo que hay que hacer es aprovecharlas y
orientarlas de la mejor manera, ddndoles libertad pero sin dejar de
orientarlos.

OTRAS ACTIVIDADES: La actividad del educando es algo
indispensable para que la educacion sea efectiva, por lo que en la
actualidad la actitud del alumno ha dejado de ser pasiva. Si bien
la actividad en el nino es algo completamente natural, para que
ésta dé lugar a un aprendizaje significativo no debe ser espontdnea,
sino intencional y mental, no importa la cantidad de actividad, lo
que importa es la actitud que se tenga ante ella, qué tanto se
comprometa con ella el educando.

Claro que no hay que olvidar la intervencion del profesor,
que tiene que disponer la mejor situacion para la observacion,
experimentacion y actividad del alumno, asi como encargarse
de su orientacion. La actividad en el nino puede ser dirigida o
espontdnea, ésta Ultima es en la que el nino actua por su propio
interés, por el contrario, la dirigida es la respuesta del pequeno a los
estimulos y sugerencias de un adulto, independientemente del tipo
de actividad que sea, es muy importante que estén presentes en el
trabajo diario, pero con una previa planeacién y organizacion.

Existen diferentes tipos de actividades en la educacioén, las
mds comunes son las actividades escolares, que forman parte del
programa escolar y su finalidad es darle a los ninos la oportunidad
de vivir y experimentar hechos como pensar, aprender, desarrollar
actitudes sociales, valores e ideales, también les ayudan a desarrollar
destrezas y habilidades especificas; denfro de éstas actividades
encontramos lo que se conoce como actividades permanentes, y
son las que se realizan de una manera periddica, algunas todos los
dias, ofras, 2 0 3 veces por semana dependiendo de la actividad que
se trate; por ejemplo, pueden realizarse todos los dias actividades
como adivinanzas, trabalenguas o lectura para ayudar a mejorar la
expresion oral.
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Las actividades escolares deben estar previamente planeadas
por un experto para que puedan alcanzar los objetivos planteados.

Pero las actividades escolares van mas alld del tfradicional saldn
de clases, estd por ejemplo la clase de Educacion Fisica que les
ayuda a fortalecer su cuerpo, estimula su iniciativa y creatividad,
les ensena a fomar conftrol sobre ellos mismos, a participar en equipo
y a valorar el esfuerzo propio y el de los demds.

Expresion artistica, que ayuda al nino despertar su sensibilidad,
su capacidad creativa, la imaginacién y la espontaneidad a fravés
de diferentes formas de expresion como musica, dibujo, palabra o
cualquier otro lenguaje con el que el nino se sienta cémodo para
expresar sus ideas y senfimientos.

Ofra actividad escolar importante es el recreo, ya que aunque
en ese tiempo no se dd el proceso de ensenanza — aprendizaje, el
nino desarrolla su individualidad, comienza a reconocer la libertad y
satisface sus necesidades lUdicas.

Pero es muy importante mencionar que existen ofro tfipo de
actividades de igual valor para el aprendizaje de los ninos y se
les conocen como actividades extraescolares o paraescolares,
citaremos textualmente el concepto para definilo con mayor
exactitud:

“Son un conjunto de actividades concurrentes con las
escolares en cuanto a la educacion integral de los alumnos,
pero desde perspectivas que la escuela no puede atender en
su actividad normal.”?

Es decir, no se encuentran en el programa escolar pero si tienen
ciertavinculacion conlaescuelq, su objetivo es el perfeccionamiento
del alumno, para lo cual deben ser cuidadosamente planeadas
para estimular la participacion libre y responsable de los ninos sin
dejar a un lado el vinculo con la sociedad y los elementos culturales,
pero sin olvidar dejar un espacio para el tiempo libre del alumno
para promover sus aficiones o pasatiempos.

Estas actividades pueden ser: Pedagdgicas como bibliotecas
infantiles, periddico escolar o visitas a lugares de interés; Sociales

ZDiccionario de las ciencias de la educacion Vol. 1 pp41
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como comedor, transporte o cooperativas; Deportivas o al aire libre,
como campamentos, excursiones, infercambios, clubes deportivos
o competencias; y por Ultimo de Extension cultural como peliculas,
musica, teatro o exposiciones.

Es muy importante recordar que no por ser extraescolares
pueden carecer de planeacién, ya que en ese caso perderian su
valor educativo.

Dentro de éste tipo de actividades se encuentra la animacion
de la presente tesis, ya que es una actividad extraescolar pero no
deja de estar vinculada a la escuela y su objetivo es meramente
educativo.

Este tipo de actividades son muy importantes para el desarrollo
del infante, ya que despiertan su curiosidad y su capacidad de
inventiva, les ayudan a encontrar la aplicacion prdctica de lo que
aprenden en la teoria.
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5. PARQUE ECOLOGICO
DE XOCHIMILCO

6| Parque Ecolégico de Xochimilco se encuentra al sur oriente
del Distrito Federal, dentro de una delegacién (Xochimilco) que
gracias a su extension territorial ocupa el tercer lugar dentro de las
16 delegaciones, y que ademds estd considerada por la UNESCO
como Patrimonio Histérico Cultural de la Humanidad?, dentro
de la cual encontramos una zona de canales conocidos como
chinampas que son Unicas en el mundo por lo que adquieren un
valor patrimonial muy importante.

Xochimilco es también importante por que su zona lacustre?
es uno de los Ultimos vestigios del legendario sistema lacustre de la
Cuenca de México y desde los Xochimilcas® es la base econdmica
del lugar relacionada con los recursos hidrdulicos.

El Parque Ecoldgico de Xochimilco es un amplio espacio de
naturaleza rehabilitada que ofrece ala poblacion local y capitaling,
asi como al turismo nacional y extranjero el contacto directo con
el paisaje lacustre, la fauna y flora de la region sur de la Ciudad
de México, y ya que la ciudad carece de dreas verdes de tales
caracteristicas y dimensiones esto se vuelve de gran importancia,
ademds de proporcionar grandes beneficios ecoldgicos.

El parque es obra del arquitecto Mario Schejthan, creador de
paisajes, quien integré perfectamente su obra a las montanas y
drboles del paisaje, se tfrata de un espacio concebido especialmente
pararecreacion familiar, educacién ambiental, produccién agricola
e investigacion; cuenta con un drea de 215 hectdreas, de las cuales
58 son cuerpos de agua, lagos y ciénegas donde habitan temporal
o0 permanentemente diversas especies de animales.

El Parque puede dividirse en cuatro zonas; siendo la primera el
mercado de plantas y flores que es Unico en Latinoamérica y donde
podemos encontrar plantas, flores, macetas, tierra y hortalizas en
2850 puestos asignados a egjidatarios, chinamperos y productores de
plantas y flores de Xochimilco, éste mercado es vehiculo comercial
para distribuir toda la produccidon de plantas, flores y hortalizas de la
chinamperia entre los mercados vecinos, ahitambién es un centro de
acopio de hortalizas, en donde las lavan, desinfectan, coleccionan
y empacan para venderlas en las cadenas comerciales del DF.
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La segunda, el parque deportivo y natural que incluye canchas
para diversos deportes, pistas de atletismo y patinaje y un pequeno
lago recreativo para lanchas, en la parte poniente de éste parque
se crean una serie de lagunas que captan el agua de lluvia, ya que
uno de los principales objetivos ecoldgicos al realizar el Parque era
no usar el agua de los drenajes de la ciudad, si no que toda el agua
fuera captada y llevada a través de canales.

Todo esto es de gran ayuda para la ecologia ya que favorece
la creacién de una gran variedad de hdbitats con distintas formas
de vegetacion acudtica que permite la convivencia de distintas
especies de aves.

Del lado sur estan las ofras dos zonas del Parque; la tercera
que es el Parque Ecoldgico en si, un parque recreativo, botdnico y
cultural planeado para crear una reserva natural para las aves, hay
varias lagunas y bastante vegetacion. En la parte central del parque
hay un jardin botdnico con plantas del altiplano de México, hay
también un drea de produccion agricola y una zona de chinampas
y frajineras.

La cuarta zona del Parque es la parte recreativa conformada
por el frente de agua que da hacia la laguna de Cuemanco, ahi
hay una plaza de acceso y un centro de informacidn al visitante.

Para poder preservar éste parque ecoldgico se han plantado
una infinidad de drboles, esto ha llevado a establecer mecanismos
especiales para el mantenimiento del mismo, por esto se cred un
fideicomiso en el que participan bidlogos, ecologos y jardineros, que
junto con un grupo inmenso de personas le han dado a la Ciudad
de México un lugar donde apreciar mas de 20 especies de aves y
mas de 1 500 hectdreas cultivadas que nos ofrecen una diversidad
de paisajes.

Todo éste esfuerzo ha tenido resultados favorables, ya que ha
influido favorablemente en la moderacion e incluso en la reversion
de alteraciones al microclima por la urbanizacion del sur de la
Ciudad de México, entre los sistemas adoptados para éste fin estan
las compostas elaboradas con los desechos orgdnicos recolectados
en el Parque, producto de la poda de plantas y pasto y de lalimpieza
de lirio en los lagos, enriquecidas con estiércol vacuno obtenido por
medio de un convenio con los productores de la cuenca lechera
vecina al Parque. Otro proyecto complementario es la repoblacion
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del ajolote en los lagos del Parque y en los canales de Xochimilco,
proyecto que fue auspiciado por la CONABIO, ésta repoblacion
protegerd la especie del peligro de extincidon en que se encuentra
y puede significar un recurso alimenticio e incluso un medio de vida
basado en una explotacién controlada.

Podemos concluir diciendo que el Parque Ecolégico de
Xochimilco es una clara muestra de lo que se pretendia con el
Rescate Ecoldgico, es la conclusion de todo lo que se proyectd en
el aspecto fisico, geogrdfico y cultural para recuperar Xochimilco. Es
un proyecto novedoso en muchos sentidos, en donde se conjuntan
aspectos de productividad con recreacion, de aprendizaje con
conservacion, de responsabilidad compartida en la proteccion
y promocion de parte importante de la cultura de la Ciudad de
México, asi como un ejemplo nitido para otros parques urbanos del
pais y para cada uno de nosotros, ya que el Parque no opera sélo
sino con el apoyo de cada visitante y el principal objetivo es crear
una conciencia que rebase los limites del Parque, una conocimiento
ecoldégico que llegue a cada ciudadano pero sobre todo que lo
aplique con el aprendizaje que podemos obtener de una visita a un
lugar como el Parque Ecoldgico de Xochimilco.

5.1 ANTECEDNTES
HISTORICOS

Xochimilco esuno delos simbolos culturales mdasimportantes de la
Ciudad de México, es un lugar que no puede dejar de ser admirado,
no sdlo por su belleza, sino por su importancia y prueba de ello, es
que es un lugar que ha sido descrito por los visitantes de todos los
tiempos de innumerables maneras que van desde |la palabra hasta
la pintura. Es también un vestigio vivo de la Cuenca de México
prehispdnico, es un lugar con diversidad cultural y sin duda alguna
lleno de toda una tradiciéon digna de preservar y difundir.

Pero no todo dura para siempre si el hombre no pone de su
parte, basta con recordar Xochimilco hace unas décadas, se habia
convertido en una zona cada vez mds presionada por la urbe,
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desgastada por la contaminacion y los desechos de los habitantes
cercanos, canales consumiéndose por el lirio, campesinos
abandonando sus tierras que ya era imposible cultivar, la triste
imagen de un paisaje sin flores y vida animal, preciosos drboles a
punfo de morir e incluso hundimientos e inundaciones. Pero no fodo
estaba perdido, en 1989 todo empezd a cambiar.

Es en éste ano cuando arranca el Plan de Rescate Ecoloégico de
Xochimilco iniciado porlos gobiernos federal y capitalino y aprobado
por el entonces presidente de la Republica, el Lic. Carlos Salinas de
Gortari. Este plan incluyd obras hidraulicas, el fratamiento de aguas
para su reutilizacion, reactivacion de actividades agricolas, estudios
historicos y arqueoldgicos sobre la chinampa, el mejoramiento de
las condiciones de los poblados y acciones complementarias para
reactivar el turismo y las tradiciones, una de estas acciones es El
Parque Ecoldégico de Xochimilco.

El Plan de Rescate Ecoldgico de Xochimilco surge ante la
necesidad de frenar y revertir en la regidon un creciente proceso de
deterioro que ya habia alcanzado niveles de gravedad, éste plan
no fue una obra solamente del gobierno, si no que hubo una gran
participacion de la comunidad afectada y ademds se contd con
la asesoria de especialistas de diversas instituciones de educacion
superior, como la UNAM, la UAM y el IPN, entre otras.

En el lugar donde se construyé el Parque habia campos de
siembra ejidales que estaban siendo abandonados por la falta de
condiciones naturales apropiadas para su siembra, esto provocd
una nueva amenaza: la urbanizacion, asi que la comunidad de
Xochimilco se manifestd en varias ocasiones con demandas de
acciones preventivas. Como primera respuesta a esto, el gobierno
federal expropio 1,100 hectdreas para mejorar la superficie agricola,
controlarinundacionesy hundimientosy construir reservas territoriales,
pero también para frenar el crecimiento de la mancha urbana y
procurar que no se perdieran los mantos acuiferos que estdn bajo
la zona chinampera, fodo esto era de suma importancia ya que
Xochimilco aporta ala ciudad de México seis metros cUbicos de agua
potable porsegundo y de no haberse impedido la urbanizacion, ésta
zona se habria perdido debido a la contaminacion, asi lo primero
que se hizo fue realizar una enorme carrera de saneamiento para
construir después mds de 200 kildmetros de drenaje, para lo que
se requirid la cancelacion de mas de 20,000 descargas de aguas
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negras que iban a dar directamente al lago. Posteriormente se
construyd una planta de gran tamano para tratar las aguas negras
de los poblados del oriente y depositar agua terciaria tratada en
el lago, ya que es agua que sirve espléndidamente para efectos
acuicolas y agricolas. Seguido a esto se hicieron enormes lagunas
de regulacion para evitar las inundaciones de las dreas urbanas y
agricolas de la delegacion.

En forma paralela se realizaron estudios especializados en
diferentes campos, como el Proyecto arqueoldgico Xochimilco, el
Estudio de forestacion del Parque Ecoldgico de Xochimilco, el Estudio
de vegetacion de la zona chinampera, el Estudio antropoldgico de
la cultura Xochimilca y sus artesanias. El estudio del ahuejote®' en
la zona chinampera y el Proyecto de manejo y administracion del
Parque Ecoldégico de Xochimilco.

Dentro del Acuerdo de concentracion para el rescate integral
de Xochimilco se dispusieron 215 hectdreas para un parque natural
de recreacion con flora y fauna naturales de laregion, éste proyecto
contempld grandes espacios abiertos y un ECo museo.

Pero a pesar de todos los estudios de suelo y agua realizados,
la cobertura vegetal que se implantd en el Parque no fue del todo
afortunada, las especies vegetales elegidas no resultaron idéneas
para la elevada salinidad, asi que se inicié un proceso gradual de
sustitucion de especies vegetales por otras que resistieran mejor las
condiciones de suelo, nivel fredtico®?y agua de lazona. Actualmente,
gracias al conocimiento empirico y al frabajo intenso de jardineros
y chinamperos de Xochimilco, coordinados por profesionistas con la
capacidad y experiencia necesarias, con apoyo en el Laboratorio
de Andlisis de Suelos y Aguas del Patronato del Parque Ecoldgico
de Xochimilco se ha logrado adaptar muchas especies a las
condiciones adversas del terreno.

El Parque fue inaugurado el 5 de junio de 1993, a partir de
éste dia su administracion y manejo fueron confiados a una
asociacion civil: el Patronato del Parque Ecolégico de Xochimilco,
A.C. (PPEX), constituido ante notario publico en 1991 e integrado
por 28 asociados, de los cuales 12 son fundadores, 13 vecinos y 3
honorarios, tfodos personas de reconocida calidad profesional, entre
los cuales se encuentran prestigiados académicos de muy diversas
disciplinas.

31 Especie de darbol que pertenece a los sauces
32 Nivel de agua bajo la tierra 117
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5.2 FUNCIONES
Y SERVICIOS

en’rre los servicios que ofrece el Parque estdn los kioscos donde se
venden refrescos y botanas; ahi se encuentran los sanitarios, también
cuenta con un tren que recorre los puntos mds importantes mientras
una grabacion describe al visitante lo que ve durante el vigje, se
ofrecen al publico otros vehiculos ecolégicos como cuadriciclos
familiares, lanchas de pedales y bicicletas para todas las edades,
asi como las tradicionales trajineras multicolores, que permiten el
disfrute de la naturaleza sin necesidad de diversiones mecdnicas ni
fuentes de ruido.

Cuenta también con un club de corredores, pensado para
brindar un espacio hermoso, amplio y seguro a los practicantes
de esta disciplina, con un libro club, un ECo museo, un drea de
investigacion, servicios para discapacitados y atencion especial a
grupos a través de visitas guiadas.

En la plaza de acceso encontramos un centro de informacion
al visitante que incluye un pequeno Eco museo donde se hacen
diversas exposiciones , también cuenta con un pequeno auditorio
con una pantalla para proyecciones, y una tienda de artesanias,
cafeteria que dd hacia algunas lagunas del jardin y las oficinas
administrativas. Ya que el Parque es administrado por un patronato
no cuenta con los recursos econdmicos suficientes para una buena
difusion ni para adquirir el material visual y audiovisual necesario
para lograr éstos resultados, es por esto que tiene que buscar
diversas formas de obtener ingresos y algo de difusion, un ejemplo
de esto son los espectdculos que se realizan cada ano, como la
Pastorela presentada a bordo de trajineras vy los festivales de musica
electronica “Ecosistema’”.

Pero también es importante mencionar que se requiere el
apoyo de instituciones en ofro tipo de espectdculos, por ejemplo
hay ocasiones en que la UNAM les facilita actores de calidad para
alguna representacion, pero no hay que dejar de mencionar al
departamento de servicio social, en el cual estudiantes que estdn
por terminar una carrera universitaria prestan sus servicios de forma
gratuita en el drea en la que se desarrollardn profesionalmente,
incluida el drea de diseno, en la cual la presente tesis hace una
aportacioén significativa para los ninos de preescolar que acuden a
visitas guiadas.
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5.2.1 VISITAS GUIADAS

Cuen’ro con servicio de visitas guiadas a grupos escolares
impartida por los prestadores de servicio social, la cual es diferente
para cada grupo dependiendo de la edad de los integrantes. De
ésta forma podemos dividir a los grupos en preescolar, de 1° a
3° de primaria, de 4° a 6° de primaria, secundaria preparatoria,
y universidad aunque fambién se pueden dar visitas guiadas a
empresas y grupos de adultos.

En promedio se reciben 9,000 estudiantes de todos los niveles al
mes,** pero incluso se han llegado a atender mds de 2,000 ninos en
un sélo dia, éste servicio estd sujeto a continua mejoria, agregando
nuevas opciones y material audiovisual e impreso, asi como una
breve senalizacion especifica.

Hay también cursos de verano para ninos de 4 a 12 anos,
realizados desde 1993, cursos de educacion ambiental en
colaboracién con ofras asociaciones civiles, chinampas para mostrar
a los visitantes directamente el proceso productivo tradicional,
en el cual se cultiva segun el calendario de las ceremonias de la
comunidad de Xochimilco.

5.2.1.1 ECOMUSEO

6| Eco museo se encuentra dentro del edificio del Centfro de
Informacidén al visitante, en el cual se utilizaron para su diseno dos
elementos geométricos: el cuadrado vy el circulo, figuras perfectas
que siempre se han manejado en muchas culturas, la planta
es cuadrada y el patio interior circular y descubierto, que hace
referencia al sol y la luna, alrededor del cual se hace el recorrido
para las exposiciones, en el centro del patio circular y con un poco
de profundidad hay un espejo de agua con plantas acudticas y
arriba, el mirador queda coronado con una planta representativa
de México, el maguey.

AqQui podemos ver exposiciones diversas, de interés general que
significan oportunidades para artistas y divulgadores del quehacer
cientifico, se procura tener siempre una en exhibicidon y se han
llegado a tener cuatro simultdneas.

¢ "“El Pargue Ecolégico de Xochimilco"” pp.4
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En el recorrido dentro del cenfro podemos encontrar
exposiciones temporales y una permanente que sirve para difundir
la importancia de la fauna del Parque Ecolégico de Xochimilco,
ésta exposicidon cuenta con una gran pecera para exhibir ajolotes,
un pequeno herpetario® y un drea con aves disecadas, que en vida
se pueden observar en los exteriores del Parque.

5.2.1.2 AUDITORIO

tombién existe un espacio para los espectdculos, con el apoyo de
personas y grupos artisticos que actuan gratuitamente o a muy bajo
costo, pero también se ha recibido apoyo de instituciones como
la UNAM, la UAM y el Colegio de Bachilleres, que aportan grupos
estudiantiles sin costo alguno. El auditorio cuenta con una pantalla
para proyecciones y butacas en forma de gradas de cemento con
cojines de colores, que son usadas en visitas guiadas para proyectar
videos de acuerdo a la edad del grupo que asiste a la visita, dichos
videos son realizados en el Parque por la gente de servicio social o el
departamento de diseno.

Es aqui donde se transmitird la animacidn para ninos de
preescolar que se obtendrd de la presente tesis, éste servicio entra
en el recorrido de las visitas guiadas, que en éste caso en particular
serdn las de ninos de preescolar.

35 Lugar donde se exhiben o conservan serpientes
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5.3 CONTENIDO
TEMATICO DEL PARQUE

GN LO AMBIENTAL: Bdsicamente busca la recuperacion de
ecosistemas sin forzar el ritmo de la naturaleza, aplicando procesos
de trabajo que no contaminen, no produciendo desechos peligrosos,
ni usar agroquimicos agresivos para el medio ambiente, también
convirtiendo los residuos orgdnicos en composta.

Usa los elementos orgdnicos para el control fitosanitario de
la cobertura vegetal, controla las plagas como el muérdago v el
| malacozoma con técnicas ecoldgicas y promociona la produccion
agricola chinampera orgdnica.

EN LO SOCIAL: Nos brinda un reencuentro con la naturaleza,
de una manera limpia y segura, al mismo tiempo es un centro de
difusion de programas de educacion ambiental en todos los niveles,
preserva la actividad y diversidad artesanal mexicana y revalora la
cultura de Xochimilco y sus formas de vida, asi como la agricultura
chinampera.

EN LO ECONOMICO: Posee autosuficiencia financiera,
autosustentabilidad con produccion propia y administracion sin
déficit. Promueve el uso de agua tratada para el riego, que fomenta
el ahorro de agua potable, tiene autoabastecimiento de planta
floral y de ornato y ahorra en gastos por perdidas de suelo debidas
a erosion, gracias al manejo de suelos y aguas.

Tiene una inversidon de recursos disponibles para preservar vy
ampliar la infraestructura original y la aledana al Parque, una opcion
de desarrollo para micro, pequena y mediana empresa, e€s und
fuente directa e indirecta de ingresos para aproximadamente 120
familias. Revalora las dreas deterioradas, ahora controladas y con
manejo ambiental.

Busca la creacion de una conciencia social del valor de dreas
reconstruidas y la recuperacion con creces de la inversion inicial.

EN LA OPERACION DEL PARQUE: El Parque se ha visto siempre
libre de vendedores ambulantes, tanto en su interior como en
sU acceso principal y su estacionamiento, se han construido
mas de 400 jardineras demostrativas con plantas ornamentales
producidas por el Parque, se estd editando una coleccion de guias
diddcticas sobre diversos temas relacionados con el Parque, se
han establecido convenios para apoyar acciones encaminadas a
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difundir el conocimiento cientifico multidisciplinario que beneficie a
la sociedad y a conservar la cultura y fradiciones especialmente de
la regidon de Xochimilco.

Da atencion a discapacitados de forma gratuita y a personas
de la tercera edad con descuentos, facilitando su estancia en
el Parque, también existe una tienda de artesanias adquiridas
directamente de los creadores de muy diversas regiones del pais.

El Parque recibe un promedio de 9,000 escolares al mes; desde
nivel preescolar hasta profesional, con el objetivo de explicarles qué
es el Parque, su origen y objetivos, se les insiste en no tfirar basura
y en apoyar recogiendo la que ofras personas puedan dejar, no
desperdiciar agua y respetar cualquier forma de vida animal o
vegetal que hay en el Parque, también se les inculca separar la
basura, ya que en todo el Parque el visitante puede encontrar
depdsitos de basura verdes para la orgdnica y amairillos para la
inorgdnica.

EN SERVICIOS EDUCATIVOS Y CULTURALES: Cuenta conservicio de
visitas guiadas a grupos escolares, cuenta también con exposiciones
diversas, y un drea de servicio social, que representa para los jévenes
universitarios una buena experiencia para iniciarse en el mundo
profesional. Hay también un Libro club llamado “Amoxtli” (lioro en
ndhuatl) que es usado por el personal y sobretodo por los visitantes.

EN INVESTIGACION: Se desarrolla investigaciéon en diferentes
campos: bioldgico, geogrdfico, etnohistérico, antropoldégico vy
agronomo, de éstas investigaciones han surgido publicaciones
Como:

-""Xochimilco arqueolégico”

-“El ahuejote”

-“Ritos xochimilcas, ritos mexicas vy ritos cristianos”
-"Y siempre segui sembrando”

-“La chinanpa, evaluacion y sustentabilidad”.

Ademds de lo anterior en 10 anos de vida del Parque se ha
brindado asesoria a organismos e instituciones publicas y privadas,
entre ellas el Bosque de Tidhuac, el Museo Dolores Olmedo Patino, el
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Parque Huayamilpas, el Bosque de San Juan de Aragdn, el Polyforum
Cultural Sigueiros, el Mercado de Plantas, Flores y Hortalizas, el
Deportivo Ecoldégico Cuemanco, el Parque Ecoldgico Los Coyotes,
el Museo Casa de Ledn Trotsky, la fundacion John Langdon Down,
Ecociudadania del futuro A.C., la Asociacién Internacional de
Investigadores de Xochimilco, la Universidad Veracruzana y el
Parque Ecoldgico de Zacatecas.

Tenemos mucho que agradecer a quienes crearon y han
llevado a cabo un proyecto tan importante como éste, pero hay
que recordar que el mantenerlo es una tarea de cada uno de
nosotros como visitantes y habitantes de la Ciudad de México. En
nuestras manos estd que el trabajo y dedicacion de tanta gente
haya valido la pena, ellos nos demostraron que es posible revertir un
deterioro ecoldégico tan grande, lo menos que podemos hacer es
conservarlo asi para futuras generaciones.
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6. OBJETO
DE ESTUDIO

Después de una ardua investigacion que abarcd desde
aspectos generales del diseno hasta el comportamiento infantil, que
a pesar de salirse del dmbito que nos compete era estrictamente
necesario para cubrir satisfactoriamente las necesidades de
nuestro proyecto, pues como sabemos, un disenador no sélo debe
involucrarse en el desarrollo creativo, sino que debe conocer las
generalidades del drea o el tema que estd tratando para que su
proyecto cubra los requerimientos establecidos para su propio fin.

Tomando como base dicha investigacion adaptamos cada uno
de los aspectos para obtener como resultado final una animacion
en plastilina que no sélo sirva como simple entretenimiento, sino que
tenga una ufilidad y algun beneficio. Para lo cual se requiere de una
metodologia a seguir que analizaremos a continuacion.

6.1 METODOLOGIA

6 n primer lugar, debemos tener muy claro qué es lo que vamos
a hacer; en éste caso en particular, es una animacion diddctica
para ninos de preescolar que se verd en el Parque Ecoldgico de
Xochimilco, el siguiente paso es saber sPara qué vamos a usar la
animacion? La animacion servird para que los ninos de preescolar
que visiten el Parque Ecoldgico conozcan la importancia de parques
ecoldgicos como éste y sepan como y por qué ayudar a cuidar el
medio ambiente; Una vez resuelto lo anterior, se procede a hacer
una investigacion para saber cudl es la mejor forma de resolver
dicha necesidad, para lo cual hay que empezar por hacer un
andlisis que determine el tipo de audiencia® a quien nos dirigimos,
en éste caso al hacer dicho estudio nos encontramos con que los
ninos en edad preescolar se encuentran dentro de la segunda
etapa de crecimiento, la cual abarca de los 3 a los 6 anos, en ésta
etapa el pequeno tiene una gran potencialidad de aprendizaje, sus
intereses ya no sélo son sensoriales, se vuelven senso-perceptivos, les
surge el interés lUdico, que para ellos es vital, ya que ejercita todas
sus habilidades en todos los sentidos, y desarrollan en gran medida
su capacidad gldsica, lo cual quiere decir que deben tener un

% Para mayor informacion ver el apartado 2.3.1 de la presente tesis
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vocabulario aproximadamente de 5 000 palabras, es decir ya tienen
una riqueza de lenguaje que los hace capaces de entender lo que
se les dice sin necesidad de usar un vocabulario pobre o demasiado
infantil, por Ultimo estdn los intereses intelectuales, que comienzan a
presentarse en ésta etapa; comienzan a preguntarse 3Para qué...2,
sPor qué...2, sComo...2, 3Ddnde...2 y todo lo que se les venga a la
mente para satisfacer su curiosidad.

Sabemos que en un video es imposible responder sus preguntas,
por eso, debemos tratar de predecir sus dudas y aclararlas antes
de que les surjan, vy si se da el caso de que esto no sea asi siempre
estardn lo guias de la visita para responderles. Otro aspecto
importante a tomar en cuenta sobre la audiencia es que en ésta
etapa comienzan a desarrollar su capacidad de imitaciéon, en el
sentido de aprender a hacer lo que aun no saben, ven como lo
hacen los demds para tratar de imitarlos y asi poder hacerlo ellos
también. Sobre el nivel socio-econdmico es imposible determinarlo,
ya que las visitas al Parque son por parte de escuelas de diferentes
niveles y lugares.

Por Ultimo solo falta aclarar qué tanto interés o motivacion tiene
la audiencia en le tema; consideramos que ya llegan hasta cierto
punfo motivados por el hecho de estar en una actividad fuera de lo
cotidiano, pero aun asi, ésta motivacion serd reforzada por medio
de la animacién, basdndonos en la motivaciéon de la conducta
exploratoria, concretamente en la exploracion especifica®
apoydndonos también en el hecho de recalcar los elementos
positivos que les dejard el aprendizaje.

El siguiente paso es decidir si se usardn ofros medios, qué tanta
participacion tendrdin los ninos y el guia respectivamente y averiguar
como se explica el mismo tema en otros materiales diddcticos; en
éste caso particular, no se requiere usar medios auxiliares, ya que
serian demasiadas novedades para ninos tan pequenos: un lugar
desconocido, como lo es el Parque Ecoldgico, un dia fuera de su
rutina, un fema nuevo y presentado de una manera novedosa, y sia
esto anadimos algun material de refuerzo, éste podria distraerlos en
lugar de beneficiarlos.

La participacidon que tendrdn los profesores serd nula, ya que se
cuenta con guias para éste tipo de visitas; dichos guias si tendrdn

8 Para mayor informacién consultar el apartado 2.2.3 sobre motivacion
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una pequena participacion, ya que son ellos los que conviven con el
grupo de ninos desde su llegada al Parque y por esa razén creemaos
que es conveniente que sean los guias los que les presenten al
personaje que interactuard con ellos y con los ninos, que son los que
mayor participacion tendrdn durante la animacion, por ser lo mas
conveniente para fines educativos.**-

6.2 PREPRODUCCION

a preproducciéon es un punto muy importante dentro del desarrollo
de la animacién, ya que es aqui donde se hace la planeaciéon de
todo el proyecto; en primer lugar debemos tener bien claro qué es
lo que queremos lograr, cudles son nuestros objetivos, a qué publico
nos vamos a dirigir, y lo mds importante, qué es lo que vamos a
comunicar, y con base en éstos datos decidir cudl es la mejor forma
de presentar la informacion para que realmente cumplamos los
objetivos planteados.

Una vez teniendo claro lo anterior es necesario llevarlo al
papel, para que posteriormente se convierta en imagen y a su vez
en movimiento vy sonido, para ello lo primero que se requiere es
tener un tema y una historia que contar. El tema que elegimos es la
contaminacion, como destruye el planeta y en qué nos afecta en
lo personal.

Pero antes de desarrollar la historia necesitamos una idea o
storyline; es decir, saber como transmitir el mensaje planteado en el
tema. Por los requerimientos del Parque Ecolégico de Xochimilco y
los objetivos de la presente tesis, llegamos al siguiente storyline.

STORYLINE:
El personaje se presenta ante los ninos del Parque y les
pide su ayuda para terminar con la contaminacion
que estd acabando con el planeta. Después de
escuchar los peligros de la contaminacion los ninos
del Parque se unen al persongje a través de una
interacciéon entre ambos.

8 Para mayor informacion ver el apartado 4.3.2 sobre Técnicas de ensenanza
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6.2.1 GUION

6I guion es la estructura de lo que vamos a ver en pantallg,
y desde un principio debemos tener claro que el guidn se va
a transformar en las imdgenes que van a conformar nuestra
produccidén animada.

Por ello debemos tomar en cuenta los resultados de la
investigacion previa para obtener un guidn que cumpla con los
objetivos planteados. Para lo cual el primer paso es desarrollar una
sinopsis basada en el storyline ya mencionado.

SINOPSIS:

El Parque Ecoldgico de Xochimilco es el cuartel de dos
sUper héroes, SUper Pex y Chica Pex, que muy pocos
conocen ya que hasta ahora combatian solos y en el
anonimato a contaminacion, el terrible enemigo que
estd acabando con el planeta Tierra.

Después de mucho tiempo de estar luchando, la misidn
se vuelve cada dia mas dificil, por que contaminaciéon
tiene muchos aliados que le ayudan a destruir el planeta,
asi que un buen dia SUper Pex y Chica Pex deciden pedir
ayuda, y van de inmediato a buscar aliados, pero se dan
cuenta que los Unicos que les pueden ayudar son los
ninos por que son el futuro del planeta.

Al ver que en su cuartel van muchos ninos de visita,
piensan que es la mejor forma de empezar a reclutarlos
y es cuando deciden presentarse y contarles su mision
para pedirles ayuda.

Después de una larga pldatica en la que les muestran
los estragos de la contaminacion los invitan a formar
parte del escuadrén y les ensenan el codigo de honor
que deben de seguir para por fin poder acabar con la
contaminacion.
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Con base en lo anterior se hace un guidn literario que es la
narracion de las acciones y didlogos de nuestros personajes para
posteriormente realizar el guidn técnico en el que se especifican
las herramientas del lenguaje audiovisual para finalmente poder
desarrollar el storyboard que veremos en el siguiente subtema.
Tomando como base la investigacion sobre diddctica y ninos de
preescolar hemos decidido hacer un guidn que se preste a la
interaccién con los ninos para involucrarlos en el tema y hacerlos
participes de la aventura, pues para que un nino adquiera un
aprendizaje significativo es necesario que esté interesado en el tema
y conozca los beneficios que éste le proporciona en lo personal.

Recalcamos algunos puntos ya que para los ninos de preescolar
es necesario repetir la informacidén para que puedan retenerla y
convertirla en un aprendizaje significativo.

GUON LITERARIO
ESC 1
Exterior /dia.
Vemos el puente del Parque Ecoldgico de Xochimilco en primer
plano, mientras escuchamos los sonidos naturales del lugar, de
pronto vemos como un lindo pececillo sale del agua para dar
un salto.

ESC 2

Exterior /dia.

Seguimos viendo el puente y escuchando los sonidos endémicos
cuando aparece SUper Pex, en el lado izquierdo del puente.

ESC 3

Exterior /dia.

Se ve SuUper Pex parado en el Puente viendo hacia el

lado derecho de la pantalla, donde estard parado el

guia de la visita, a quien se dirige S.Pex diciendo:
-S.PEX: Ah! Veo que ya llegaste, y que bueno que trajiste
tantos amigos

ESC 4

Exterior /dia.

Se ve S. Pex parado en el Puente viendo hacia el lado
derecho de la pantalla, donde estard parado el guia de
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la visita, a quien se dirige S.Pex diciendo:

-S.PEX: sMe los presentas?
-GUIA:(en vivo) Claro que si, ellos son mis amigos de la
escuela * "

ESC 5

Exterior /dia.

S. Pex voltea hacia la cdmara y saluda a los ninos que
se encuentran en el auditorio:

-S. PEX: Hola chicos!!!
-NINOS: Hoooooolal!
-S.PEX : Saben quién soy yo?
-NINOS: Noooooo000!
ESC é
Exterior /dia.
S. Pex dirigiéndose a los ninos haciendo énfasis en su
presentacion.
-S. PEX: Yo soy SUper Pex el encargado de
cuidar el medio ambiente y como es una mision
muy importante necesito mucha ayuda.

ESC 7

Exterior /dia.
-S.PEX:3Ustedesnosabrdnquienpodrdayudarme?
-NINOS: Noooo
-S. PEX: ....mmmm.... ya se! Ustedes...

ESC 8

Exterior /dia.

Vemos la cara de S. Pex llevandose la mano a la barbilla

y mientras la acaricia:

-S. PEX: Si, son muchos y todos juntos podremos luchar
contra un terrible enemigo.

ESC 9

Exterior /dia.
-S. PEX: Asi que, gAceptan la mision?e
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ESC 10
Exterior /dia.
Vemos la mano de S.Pex apretando un botdn de su brazalete
intercomunicador.
-S. PEX: Chica Pex Chica Pex...

ESC 11
Exterior /dia.
Super Pex hablando por su brazalete.

-S. PEX: Chica Pex no te quedes a alld arriba baja.

ESC 12

Exterior /dia.

Se escucha la voz de Chica Pex que sale del brazalete del
guante.

-C.PEX: Si, te escucho SUper Pex, voy para alld.

ESC 13
Exterior /dia.
S.Pex voltea hacia el cielo buscando a C.Pex.

-S. PEX: AqQui viene.
ESC 14
Exterior /dia.
Se integra Chica Pex en el puente y se para junto a S.Pex.

-S.PEX: Hola Chica Pex 3Qué te parece si ellos forman
parte de nuestro comando?

ESC 15

Exterior /dia.
-C.PEX: Me parece padrisimo. Hola chicos 3Como
estan?
-NINOS: Bieeeeen.

ESC 16

Exterior /dia.

Vemos a los dos Super Héroes a cuadro mientras que

S.Pex senalando con la mano a C.Pex:

-S. PEX: Ahora que ya conocen a C.Pex ya son parte de
mi escuadron, les explicaré la mision.
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ESC 17
Exterior /dia.
S.Pex enfatizando con la mano:

-S. PEX: Pero tienen que poner mucha atencion! 3Estdn
listose

ESC 18

Exterior /dia.

C.Pex se dirige a los ninos explicdndoles lo que tienen que
hacer.

-C.PEX: Lo primero que tienen que saber es que tenemos
un poderoso enemigo llamado Contaminacion.
ESC 19
Exterior /dia.
S. Pex estira el brazo hacia la cdmara, bajando el
pUNO para ensenar un brazalete que trae en la mano
derecha.

-S.PEX: Les mostraré sus poderes con mi super brazalete.
ESC 20
Exterior /dia.
Acercamiento al brazalete del que sale una imagen
hacia la camara.
ESC 21
Exterior /dia.
Vemos la entrada principal del Parque Ecoldgico de
Xochimilco (PEX), mientras escuchamos a S.Pex.

S. PEX: Este es nuestro cuartel secreto, lo llamamos
“Parque Ecoldgico de Xochimilco™ y al rato mi ayudante
los llevard a conocerlo.

ESC 22
Exterior /dia.
Vista de la zona de las flores, mientras escuchamos a S.Pex:

-S.PEX: Todoslos que vivimos y trabajamos aqui cuidamos
la naturaleza y no firamos basura para poder vivir felices
en un lugar limpio y bonito.
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ESC 23

Exterior /dia.

Vemos a un trabajador del PEX arreglando los sembradios en la
zona de las flores, mientras escuchamos a C.Pex:

-C.PEX: Aquitrabajamos con personas que nos ayudan
a cuidar a las plantas y animales que viven dentro del
Parque.

ESC 24

Exterior /dia.

Vista de un drea recreativa del PEX donde vemos a S.Pex

ensendndole a un nino a tirar la basura en su lugar
-S.PEX: Aqui también, ensenamos a ninos como ustedes
coémo luchar contra "Contaminacién”, que es nuestro
peor enemigo por que con sus poderes puede destruir
todas nuestras casas y parques.

ESC 25

Exterior /dia.

Detalle de la mano del nino tirando la basura en el bote

correspondiente.

ESC 26

Exterior /dia.

El chico se va caminando.

ESC 27

Exterior /dia.

Volvemos a ver a S.Pex con C.Pex en el puente donde los

habiamos dejado

-C.PEX: Pero s3Ustedes conocen a “Contaminaciéon?

ESC 28

Exterior /dia.
-S.PEX: Les voy a ensenar lo que es capaz de hacer
Contaminacion”.

ESC 29

Exterior /dia.

Secuenciadeimdgenesdel PEX destruidoy contaminado,

antes del rescate, mientras seguimos oyendo la voz de
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S.Pex....
-S.PEX: Una vez"Contaminacion” destruyd nuestro
cuartel y lo dejé como estdn viendo todo estaba muy
feo, los animales que viviaon aqui murieron y ofros
tuvieron que buscar nuevos hogares, las flores y drboles
se ferminaron, todo era muy triste y aburrido.

ESC 30

Exterior /dia.

Vemos a C. Pex en el puente donde los habiamos dejado:

-C.PEX: Por eso es muy peligroso.
ESC 31
Exterior /dia.

-C.PEX: Por que con sus poderes puede destruir fodo lo
que Cconocemos.
ESC 32
Exterior /dia.
Mientras C.Pex sigue hablando, vemos una secuencia de
imdgenes del PEX en la actualidad.

-C.PEX: Pero gracias a gente buena como ustedes que
nos ayudd a luchar contra "Contaminacion” todo volvid
a ser bonito y divertido como ahora...

ESC 33

Exterior /dia.

S.Pex en el puente:

-S. PEX: Es por eso que los lugares como nuestro cuartel
son muy importantes, por que nos ensenan como
ganarle a enemigos como “Contaminacion”

ESC 34
Exterior /dia.

-S. PEX: y asi podemos ser un escuadron cada vez mds
grande. sEstan listos para ayudarnos?

ESC 35

Exterior /dia.

C.Pex en el puente:
-C.PEX: Puespongan mucha atencion,”Contaminacion”
es un enemigo muy peligroso por que puede atacarnos
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en cualquier lugar...
ESC 36
Exterior /dia.

-C. PEX: En las playas, en los bosques, en las ciudades,
en los parques, no sélo en lugares como éste
cuartel.

ESC 37
Exterior /dia.
-C. PEX:pero zQuieren saber como podemos ganarle?

ESC 38
Exterior /dia.
Todavia en el puente vemos a los dos S. Héroes.

S. PEX: Es muy fdacil, solo tenemos que
practicar todos los dias el Cdédigo de Honor
de los SuUper Héroes, 3Quieren aprenderlo?

ESC 39
Exterior /dia.
C.Pex enfatizando con la mano.
-C. PEX: Se los vamos a ensenar.
ESC 40
Exterior /dia
-C. PEX: Pero repitan después de nosotros para que
nunca se les olvide:
ESC 41
Interior /dia.
Vemos una imagen de un nino lavdndose las manos
tirando el agua, y vemos a S. Pex en una nube diciéndole
que no.
-S. PEX: No desperdiciar agualll
ESC 42
Interior /dia.
Acercamiento de la mano cerrando la llave, mientras se
deja de escuchar el goteo.

ESC 43

Interior /dia.
El nino con la llave cerrada y super pex en la nube.
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ESC 44

Exterior /dia.

Vemos una imagen de C.Pex dentro de una nube en un
drea verde del Parque ensendndole a una nina a tirar la
basura en los botes

ESC 45

Exterior /dia.

S.Pex en una nube al lado de un lago del Pargque
ensendndole a una nina que estd pisando las flores que
no las maltrate, la nina deja de hacerlo cambiando de
lugar.

-S. PEX: -Cuidar a las plantas y a los animales!!!!
-NINOS: -Cuidar a las plantas y a los animales!!!!

ESC 46
Exterior /dia.
Acercamiento a los pies de la nina.

ESC 47

Exterior /dia.

Regresamos ofra vez al puente con los dos Super
Héroes, de fondo vemos saltando del agua a un pez.

-S. PEX: Es muy facil, sihacen todos los dias el Codigo de
Honor pronto le ganaremos a Contaminacion.

ESC 48

Exterior /dia.
-C. PEX: 3Estan listos para su mision?

De pronto se escucha una alarma.
ESC 49
Exterior /dia.
Acercamiento del brazalete al que S.Pex aprieta un
botdén. Dejamos de oir la alarma.
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ESC 50

Exterior /dia.

S. Pex viendo el brazalete comunicador que frae en la
munNeca:

-S.PEX: Oh no! Escuadréon: acabo de recibir una
llomada urgente, alguien esta tirando basura en la calle
y tenemos que ir a combatirlo, Vamos C.Pex!

ESC 51

Exterior /dia.

C.Pex senalando hacia donde va a estar el guia:
-C.PEX pero no se preocupen nuestro guia les dard un
paseo por nuestro cuartel y algunos consejos que
ustedes tendrdn que seguir 3Estdn de acuerdo?

ESC 52
Exterior /dia.
S.Pex todavia en el puente.

-S. PEX: Bueno, nos tenemos que ir, recuerden todos los
dias seguir el Codigo de Honor y ensendrselo a todos sus
familiares y amigos.

ESC 53

Exterior /dia.

C.Pex en el puente
-C.PEX: Si todos luchamos juntos pronto ganaremos ésta
batalla contra Contaminaciéon y todo serd tan limpio y
divertido como nuestro cuartel.

ESC 54

Exterior /dia.

S.Pex y C.Pexse despiden de sunuevo comandoy desaparecen
de la pantalla como por arte de magia.

- S.PEX: Hasta pronfo comando, y recuerden que
contfamos con ustedes.

-C. PEX: Adiooooooos!
-NINOS: Adiooo0000s.
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GUION TECNICO

ESC 1

Exterior /dia. B.L.S

Vemos el puente del Parque Ecoldgico de Xochimilco en primer
plano, mientras escuchamos los sonidos naturales del lugar, de
pronto vemos coémo un lindo pececillo sale del agua para dar
un salto.

ESC 2

Exterior /dia. B.L.S

Seguimos viendo el puente y escuchando los sonidos endémicos
cuando aparece S. Pex, en el lado izquierdo del puente.

ESC 3
Exterior /dia. F.S
Se ve S. Pex parado en el Puente viendo hacia el lado
derecho de la pantalla, donde estard parado el guia de
la visita, a quien se dirige S.Pex diciendo:
-S.PEX: ah! Veo que ya llegaste, y que bueno que frajiste tantos
amigos.

ESC 4

Exterior /dia.M.S

Se ve Super Pex parado en el Puente viendo hacia el

lado derecho de la pantalla, donde estard parado el

guia de la visita, a quien se dirige S.Pex diciendo:
-S.PEX: sMe los presentas?
-GUIA:(en vivo) Claro que si, ellos son mis amigos de la
escuela

ESC 5

Exterior /dia.F.S

Super Pex voltea hacia la cdmara y saluda a los ninos
que se encuentran en el auditorio:

-S. PEX: Hola chicos!!!
-NINOS: Hoooooolal!

-S.PEX : Saben Quién soy yo?
-NINOS: Nooooooooo!
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ESC é
Exterior /dia.M.C.U.
S. Pex dirigiéndose a los ninos haciendo énfasis en su
presentacion.
-S. PEX: Yo soy SUper Pex el encargado de cuidar
el medio ambiente y como es una misidn muy
importante necesito mucha ayuda.
ESC 7
Exterior /dia. C.U..
-S.PEX: sUstedesnosabrdnquiénpodradayudarme?
-NINOS: Noooo
-S. PEX: ...mmmm.... ya sel Ustedes...
ESC 8
Exterior /dia.L.S.
Vemos la cara de S. Pex llevandose la mano a la barbilla
y mientras la acaricia:

-S. PEX: Si, son muchos y todos juntos podremos luchar
confra un terrible enemigo.

ESC 9
Exterior /dia.C.U.

-S. PEX: asi que, 3Aceptan la mision?

ESC 10
Exterior /dia. C.U
Vemos la mano de S.Pex apretando un botdn de su brazalete
intercomunicador.
-S. PEX: Chica Pex Chica Pex...
ESC 11
Exterior /dia. M.C.U
S. Pex hablando por su brazalete.

-S. PEX: Chica Pex no te quedes a alla arriba baja.

ESC 12
Exterior /dia. C.U
Se escucha la voz de Chica pex que sale del brazalete del
guante.
-C.PEX: Si te escucho SUper Pex, voy para alld.
ESC 13
Exterior /dia. M.C.U
S.Pex voltea hacia el cielo buscando a C.Pex.
-S. PEX: Aqui viene.
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ESC 14

Exterior /dia F.S.

Se integra C. Pex enl puente y se para junto a S.Pex
-S.PEX: Hola Chica Pex 3Qué te parece si ellos forman
parte de nuestro comando?

ESC 15

Exterior /dia. M.C.U.
-C.PEX: Me parece padrsimo. Hola chicos 3Cémo
estane
-NINOS: Bieeeeen.

ESC 16

Exterior /dia. M.S.

Vemos a los dos Super Héroes a cuadro mientras que

S.Pex senalando con la mano a C.Pex:
-S. PEX: Ahora que ya conocen a C.Pex ya son parte de
mi escuadrén, les explicaré la mision.

ESC 17

Exterior /dia.C.U

S.Pex enfatizando con la mano:

-S. PEX: Pero tienen que poner mucha atencion! 3Estdn
listose

ESC 18
Exterior /dia C.U.
C.Pex se dirige a los ninos explicdndoles lo que tienen que
hacer.
-C.PEX: Lo primero que tienen que saber es que tenemos
un poderoso enemigo llamado Contaminacion.

ESC 19
Exterior /dia.M.S
S. Pex estira el brazo hacia la cdmara, bajando el
pUNO para ensenar un brazalete que trae en la mano
derecha.

-S.PEX, Les mostraré sus poderes con mi SUper brazalete
ESC 20
Exterior /dia.B.C.U.
Acercamiento al brazalete del que sale una imagen
hacia la cadmara.
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ESC 21

Exterior /diaB.L.S.

Vemos la entrada principal del Parque Ecoldgico de
Xochimilco (PEX), mientras escuchamos a S.Pex.

S. PEX: Este es nuestro cuartel secreto, lo llamamos
“Parque Ecoldgico de Xochimilco™ y al rato mi ayudante
los llevard a conocerlo.

ESC 22
Exterior /dia. B.L.S.
Vista de la zona de las flores, mientras escuchamos a S.Pex:

-S.PEX: Todoslos que vivimos y tfrabajamos aqui cuidamos
la naturaleza y no tiramos basura para poder vivir felices
en un lugar limpio y bonito.

ESC 23

Exterior /dia.F.S.

Vemos a un trabajador del PEX arreglando los sembradios en la

zona de las flores, mientras escuchamos a C.Pex:
-C.PEX: Aquitrabajamos con personas que nos ayudan
a cuidar a las plantas y animales que viven dentro del
Parque.

ESC 24

Exterior /dia. L.S

Vista de un drea recreativa del Parque donde vemos a S.Pex

ensendndole a un nino a tirar la basura en su lugar
-S.PEX: Aqui también, ensenamos a ninos como ustedes
como luchar contfra "Contaminacién”, que es nuestro
peor enemigo por que con sus poderes puede destruir
todas nuestras casas y parques.

ESC 25

Exterior /dia.C.U.

Detalle de la mano del nino tirando la basura en el bote

correspondiente.

ESC 26
Exterior /dialL.S.
El chico se va caminando.

ESC 27
Exterior /dia. M.S
Volvemos a ver a S.Pex con C.Pex en el puente donde los
habiamos dejado
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-C.PEX: Pero s3Ustedes conocen a “Contaminaciéon?
-S.PEX: Les voy a ensenar lo que puede hacer
"Contaminacion”.

ESC 28

Exterior /dialL.S.
-S.PEX: Les voy a ensenar lo que es capaz de hacer
Contaminacién”

ESC 29

Exterior /dia B.L.S.

Secuenciadeimdagenes del PEX destruidoy contaminado,

antes del rescate, mientras seguimos oyendo la voz de

S.Pex....
-S.PEX: Una vez, "Contaminacioén” destruyd nuestro
cuartel y lo dejé como estdn viendo. Todo estaba
muy feo, los animales que vivian aqui murieron y otros
tuvieron que buscar nuevos hogares, las flores y drboles
se terminaron, fodo era muy friste y aburrido.

ESC 30

Exterior /dia.C.U

Vemos a C. Pex en el puente donde los habiamos dejado:
-C.PEX: Por eso es muy peligroso

ESC 31

Exterior /dia L.S.
-C.PEX: Por que con sus poderes puede destruir fodo lo
gue Cconocemos.

ESC 32

Exterior /dia. BL.S

Mientras C.Pex sigue hablando vemos una secuencia de

imdgenes del PEX en la actualidad.
-C.PEX: Pero gracias a gente buena como ustedes que
nos ayudd a luchar contra "Contaminacion” todo volvid
a ser bonito y divertido como ahora...

ESC 33

Exterior /dia. L.S.

S.Pex en el puente:
-S. PEX: Es por eso que los lugares como
nuestro cuartel son muy importantes, por que

nos enseNan como ganarle a enemigos como
“Contaminacion”.
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ESC 34
Exterior /dia C.U.

-S. PEX: Y asi podemos ser un escuadron cada vez mds
grande. 3Estdan listos para ayudarnos?

ESC 35
Exterior /dia.C.U.
C.Pex en el puente:

-C. PEX: Pues pongan mucha atencion,

(la)"Contaminaciéon” es un enemigo muy peligroso por

que puede atacarnos en cualquier lugar.

ESC 36
Exterior /dia M.S.

-C. PEX: En las playas, en los bosques, en las ciudades,
en los parques, no solo en lugares como éste
cuartel.

ESC 37
Exterior /dia.C.U.
-C. PEX:pero sQuieren saber como podemos ganarle?

ESC 38

Exterior /dia. M.S.

Todavia en el puente vemos a los dos S. Héroes.
S. PEX: Es muy fdacil, solo tenemos que
practicar todos los dias el Coédigo de Honor
de los SuUper Héroes, 3Quieren aprenderlo?

ESC 39
Exterior /dia. L.S.
C.Pex enfatizando con la mano.
-C. PEX: Se los vamos a ensenar.
ESC 40
Exterior /dia C.U.
-C. PEX: pero repitan después de nosotros para que
nunca se les olvide.
ESC 41
Interior /dia. M.S
Vemos una imagen de una nino lavandose las manos
tirando el agua, y vemos a S. Pex en una nube diciéndole
que no.
-S. PEX: No desperdiciar agualll
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ESC 42

Interior /dia. C.U.

Acercamiento de la mano cerrando la llave, mientras se
deja de escuchar el goteo.

ESC 43
Interior /dia. M.S
El nino con la llave cerrada y S. Pex en la nube.

ESC 44

Exterior /dia. F.S

Vemos una imagen de C.Pex dentro de una nube en un
drea verde del Parque ensendndole a una nina a tirar la
basura en los botes.

ESC 45
Exterior /dia.F.S
S.Pex en una nube al lado de un lago del Parque
ensendndole a una nina que estd pisando las flores que
no las maltrate, la nina deja de hacerlo cambiando de
lugar.

-S. PEX: -Cuidar a las plantas y a los animales!!!!

-NINOS: -Cuidar a las plantas y a los animales!!!!
ESC 46
Exterior /dia.F.S
Acercamiento a los pies de la nina.

ESC 47

Exterior /dia. L.S

Regresamos otra vez al puente con los dos S. Héroes, de

fondo vemos saltando del agua a un pez.
-S. PEX: Es muy facil, si hacen todos los dias el Codigo de
Honor pronto le ganaremos a Contaminacion

ESC 48

Exterior /dia. L.S
-C. PEX: 3Estan listos para su mision?2

De pronto se escucha una alarma.
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ESC 49

Exterior /dia. C.U

Acercamiento del brazalete al que S.Pex aprieta un
botdn. Dejamos de oir la alarma.

ESC 50

Exterior /dia. M.C.U.

S. Pex viendo el brazalete comunicador que frae en la

munNeca:
-S.PEX: Oh no! Escuadrén: acabo de recibir una
llamada urgente, alguien esta ftirando basura en la
calle y tenemos que ir a combatirlo. Vamos C.Pex!

ESC 51

Exterior /dia.L.S

C.Pex senalando hacia donde va a estar el guia:

-C.PEX pero no se preocupen nuestro guia les dard
un paseo por nuestro cuartel y algunos consejos que
ustedes tendrdn que seguir 3Estdn de acuerdo?

ESC 52
Exterior /dia.C.U
S.Pex todavia en el puente

-S. PEX: Bueno nos tenemos que ir, recuerden todos los
dias seguir el Codigo de Honor y ensendrselo a todos sus
familiares y amigos.

ESC 53

Exterior /dia. C.U.

C.Pex en el puente
-C.PEX: Si todos luchamos juntos pronto ganaremos ésta
batalla contra "Contaminaciéon” y todo serd tan limpio
y divertido como nuestro cuartel.

ESC 54

Exterior /dia. F.S.

S.Pex y C.Pexse despiden de sunuevo comandoy desaparecen

de la pantalla como por arte de magia.

- S.PEX: Hasta pronfo comando, y recuerden que
contamos con ustedes.

-C. PEX: Adioooo000s!

-NINOS: Adiooooo00s!
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6| storyboard es la representacion en imdgenes del guion técnico,
aqui vemos la imagen de cada escena como se va a ver a cuadro,
haciendo hincapié en los aspectos técnicos de la produccion
animada.

Nuestro stryboard debe especificar los momentos en los que se
espera respuesta de 1os ninos para tomar en cuenta esos fiempos en
la produccion.

No incluye movimientos de cdmara ni gran variedad de

encuadres, para que los ninos presten atencion solo en el mensaje
significativo y no se distraigan por estimulos ajenos al mensaije.

6.2.2 STORYBOARD

ESC 1 Se escuchan los
Exterior /dia. B.L.S sonidos naturales del
S~ Vemos el puente del Parque lugar, y vemos como
‘@ — ?\&/ Ecolégico de Xochimilco en  un lindo pececillo sale
~——— primer plano. del agua para dar un
— | salfo.
CORTE DIRECTO

ESC 2
Exterior /dia. B.L.S
Seguimos viendo el puente

Cuando aparece SUper
Pex, en el lado izquierdo

y escuchando los sonidos del puente.
endémicos.
CORTE DIRECTO
ESC 3
Exterior /dia. F.S -S.PEX: ah! Veo que

ya llegaste, y que
bueno que frajiste
tantos amigos. sMe
los presentas?

Se ve SUper Pex parado en
el Puente viendo hacia el
lado derecho de la pantalla,
_| donde estard parado el guia
de la visita, a quien se dirige
S.Pex diciendo:

CORTE DIRECTO
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ESC 4

Exterior /dia. M.S

S. pex sigue parado
en el mismo lugary es

escuchamos al guia.

-GUIA:(en vivo) Claro
que si, ellos son mis
amigos de la escuela
b

CORTE DIRECTO

ESC 5

Exterior /dia.F.S

S. Pex voltea hacia
la cdmara y saluda
a los ninos que se
encuentran en el

auditorio:

-S. PEX: Hola chicos!!!
-NINOS: Hoooooolall
-S.PEX : Saben Quien
SOy yo¢

-NINOS Nooooo!

CORTE DIRECTO

ESC 6
Exterior /dia.M.C.U.

Super Pex dirigiéndose a los
ninos haciendo énfasis en su

presentacion

-S. PEX: Yo soy SUper
Pex el encargado
de cuidar el medio
ambienfe y como
es una mision muy
importante necesito
mucha ayuda.

CORTE DIRECTO

ESC7

Exterior /dia. C.U.
Despues de pensar unos
segundo dice:

sUstedes no sabrdn
quien podrd
ayudarme?

-NINOS: Noooo

-S. PEX: ..mmmm.. ya
se ustedes...

CORTE DIRECTO

ESC 8

Exterior /dia.L.S.
Vemos la cara de

S. Pex llevdndose la
mano a la barbilla y
mientras la acaricia:

-S. PEX: Si, son muchos y
todos juntos podremos
luchar contra un
terrible enemigo.
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-S. PEX: asi que,
sAceptan la mision?

ESC 9
Exterior /dia.C.U.
Rostro de s. pex.

CORTE DIRECTO

ESC 10

Exterior /dia. C.U

Vemos la mano dQ S.Pex
apretando un botén de su
brazalete intercomunicador.

-S. PEX: Chica Pex
Chica Pex...

CORTE DIRECTO

-S. PEX: Chica Pex no
te quedes alla arriba

ESC 11
Exterior /dia. M.C.U

S. Pex hablando por su baja.
brazalete.

CORTE DIRECTO
ESC 12 -C.PEX: Site
Exterior /dia. C.U escucho S. Pex, voy
Se escucha la voz de Chica  para alld.

Pex que sale del brazalete del
guante.

CORTE DIRECTO

ESC 13

Exterior /dia. M.C.U

S.Pex voltea hacia el cielo
buscando a C.Pex

-S. PEX: Aqui viene

CORTE DIRECTO
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ESC 14

Exterior /dia F.S.

Se integra Chica Pex en el
puente y se para junto a
S.Pex.

CORTE DIRECTO

ESC 15

Exterior /dia. M.C.U.

Ya los dos en el puente y la
chica saluda.

CORTE DIRECTO

ESC 16

Exterior /dia. M.S.
Vemos a los dos S.
Héroes a cuadro
mientras que S.Pex
senalando con la
mano a C.Pex.

CORTE DIRECTO

ESC 17

Exterior /dia.C.U

S.Pex enfatizando con la
mano.

ESC 18

Exterior /dia C.U.

C.Pex se dirige a los ninos
explicdndoles lo que tienen
que hacer.

-S.PEX: Hola Chica
Pex sQué te parece
si ellos forman

parte de nuestro
comando?

-C.PEX: Me parece
padrisimo. Hola
chicos 3Como estan?
-NINOS: Bieeeeen

-S. PEX: Ahora que
ya conocen a C.Pex
ya son parte de

mi escuadron, les
explicaré la misién.

-S. PEX: Pero tienen
que poner mucha
atencién! sEstdn
listos?

-C.PEX: Lo primero
que tienen que saber
es que tenemos

un poderoso
enemigo llamado
“"Contaminacion”.

CORTE DIRECTO
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ESC 19

Exterior /dia.M.S

S. Pex estira el brazo hacia

la cdmara, bajando el puno
para ensenar un brazalete
que trae en la mano derecha.

CORTE DIRECTO

ESC 20

Exterior /dia.B.C.U.
Acercamiento al
brazalete del que sale
una imagen hacia la
cdmara.

-S.PEX, Les mostraré
sus poderes con mi
SUper brazalete.

CORTE DIRECTO

ESC 21

Exterior /diaB.L.S.
Vemos la entrada
principal del PEX,
mientras escuchamos
a S.Pex.

CORTE DIRECTO

ESC 22

Exterior /dia. B.L.S.

Vista de la zona de las flores,
mientfras escuchamos a
S.Pex.

CORTE DIRECTO

ESC 23

Exterior /dia.F.S.

Vemos a un frabajador

del PEX arreglando los
sembradios en la zona de las
flores, mientras escuchamos
a C.Pex.

CORTE DIRECTO

-S. PEX: Este es
nuestro cuartel
secreto, lo llamamos
“Parque Ecoldgico
de Xochimilco™ y al
rato mi ayudante los
llevard a conocerlo.

-S.PEX: Todos los que
vivimos y tfrabajamos
aqui cuidamos la
naturaleza y no
firamos basura para
poder vivir felices

en un lugar limpio y
bonito.

-C.PEX: Aqui
frabajamos con
personas que nos
ayudan a cuidar a
las plantas y animales
que viven denftro del
Parque.
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ESC 24 -S.PEX: Aqui también,
Exterior /dia. L.S enseNamos a ninos
Vista de un drearecreativa  como ustedes

del Parque donde vemosa  como luchar contra

S.Pex ensendndole a un nino  "Contaminacién”,

a firar la basura en su lugar que es nuestro peor
enemigo por que
con sus poderes

CORTE DIRECTO puede destruir todas
nuestras casas y
pargues.

_ ESC 25
Exterior /dia.C.U.

Detalle de la mano del nino
firando la basura en el bote
correspondiente

CORTE DIRECTO

ESC 26
Exterior /dialL.S.
El chico se va caminando

CORTE DIRECTO

ESC 27

Exterior /dia. M.S -C.PEX: Pero
Volvemos a ver a sUstedes conocen a

S.Pex con C.Pex en “Conftaminacién”e

el puente donde los -NINOS: Siiiiiii/

habiamos dejado. NOOOOOOO000
CORTE DIRECTO

ESC 28 -S.PEX: Lesvoy a

Exterior /dial.S. ensenar lo que es

Seguimos en el puente. capaz de hacer

“Contaminacioéon”

CORTE DIRECTO
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_| puente con nustros

ESC 29 -S.PEX: Una vez,

Exterior /fj'a B.LS. "Contaminacién” destruyd
$ecuenCIG de nuestro cuartel y lo dejé
imagenes del como estdn viendo. Todo
PEX destruido y estaba muy feo, los animales
contaminado, que vivian aqui murieron y
antes del rescate, ofros tuvieron que buscar
mientras seguimos nuevos hogares, las flores y

darboles se terminaron, todo

oyendo la voz de . X
Y era muy triste y aburrido

S.Pex...

CORTE DIRECTO
ESC 30 -C.PEX: Por eso es muy
Exterior /dia.C.U peligroso...

Vemos a C.Pexen
el puente donde los
habiamos dejado:

CORTE DIRECTO

ESC 31
Exterior /dia L.S.
Seguimos en el

-C.PEX: Por que con
sus poderes puede
destruir todo lo que

. conocemos
personajes.

CORTE DIRECTO
ESC 32
Exterior /dia. BL.S
Mientras C.Pex
sigue hablando,
vemos unda
secuencia de
im&genes del PEX
en la actualidad.

CORTE DIRECTO

ESC 33 -S. PEX: Es por eso
Exterior /dia. L.S. que los lugares como
nuestro cuartel son
S.Pex en el puente: muy importantes,
por gue Nos ensenan
como ganarle a
enemigos como
“Contaminacion”.

CORTE DIRECTO

-C.PEX: Pero gracias

a gente buena como
ustedes que nos

ayudd a luchar contra
"Contaminacién” todo
volvid a ser bonito y
divertido como ahora...
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ESC 34
Exterior /dia C.U.
Rostro de S. Pex

CORTE DIRECTO

ESC 35
Exterior /dia.C.U.
C.Pex en el puente:

CORTE DIRECTO

ESC 36
Exterior /dia M.S.
C. pex explica en el puente

CORTE DIRECTO

ESC 37
Exterior /dia.C.U.
Vemos el rostro de C. pex

ESC 38

Exterior /dia. M.S.

Todavia en el puente vemos
a los dos Super. Héroes

-S. PEX: Y asi
podemos ser un
escuadrén cada vez
mds grande.

sEstdn listos para
ayudarnos?

-C. PEX: Pues pongan
mucha atencién,
"Contaminacién™

es un enemigo muy
peligroso por que
puede atacarnos en
cualquier lugar...

-C. PEX: En las playas,
en los bosques, en
las ciudades, en los
pargues, no sélo en
lugares como éste
cuartel.

-C. PEX: Pero
2Quieren saber como
podemos ganarle?

-S. PEX: Es muy fdcil,
sélo tenemos que
practicar todos los
dias el Cédigo de
Honor de los Super
Héroes, sQuieren
aprenderlo?

CORTE DIRECTO
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ESC 39

Exterior /dia. L.S.

C.Pex enfatizando con la
mano.

-C. PEX: Se los vamos
a ensenar.

CORTE DIRECTO

ESC 40

Exterior /dia C.U.

Vemos de cerca el rostro de
C.Pex.

CORTE DIRECTO

ESC 41

Interior /dia. M.S
Vemos a un nino
lavdndose las manos
tirando el agua, y

S. Pex en una nube
diciéndole que no

-C. PEX: pero repitan
después de nosotros
para que nunca se
les olvide:

-S. PEX: No
desperdiciar agualll

CORTE DIRECTO

ESC 42

Interior /dia. C.U.
Acercamiento de la
mano cerrando la
llave, mientras se deja
de escuchar el goteo

CORTE DIRECTO

ESC 43

Interior /dia. M.S

El nino con la llave
cerrada y super pex
enla nube.

CORTE DIRECTO
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ESC 44

Exterior /dia. F.S
Vemos a de C.Pex
dentro de una nube
en un drea verde del
Parque ensendndole
a una nina a tirar la
basura en los botes.

ESC 45

Exterior /dia.F.S
S.Pex en una nube al lado
de un lago del Parque
diciendole a una nina que
no pise las flores, la nina deja
de hacerlo cambiando de
lugar.

ESC 46

Exterior /dia.F.S
Acercamiento a
los pies de la nina

-C. PEX: -Tirar la basura

CORTE DIRECTO

-S. PEX:Cuidar
a las plantas
y alos
animales!!!!

-NINOS: Cuidar a
las plantas y a los
animales!!!!

CORTE DIRECTO

CORTE DIRECTO

ESC 47

Exterior /dia. L.S
Regresamos ofra vez all
puente con los dos SUper
Héroes, de fondo vemos
saltfando del agua a un pez.

-S. PEX: Es muy fdcil, si
hacen todos los dias
el Cédigo de Honor
pronto le ganaremos
a Contaminacién.

CORTE DIRECTO

ESC 48

Exterior /dia. L.S

En el puente los dos
sUper héroes.

-C. PEX: 3Estdn listos
para su mision?

De pronto se
escucha una alarma.

CORTE DIRECTO
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ESC 49 Dejamos de oir la

Exterior /dia. C.U alarma.
Acercamiento del

brazalete al que

S.Pex aprieta un

botdn.

CORTE DIRECTO

ESC30 -$.PEX: Oh no! escuadron
Exterlor'/dla. M.C.U. acabo de recibir una

S. Pex viendo llamada urgente, alguien
el brazalete estd tirando basura en la
comunicador que calle y tenemos que ir a
frae en la muneca. combatirlo, Vamos C.Pex!

CORTE DIRECTO

ESC 5.1 , -C.PEX pero no se preocupen
Exterior /dia.L.§ nuestro guia les dard un
C.Pex sefalando paseo por nuestro cuartel y
hacia donde va a algunos consejos que ustedes
estar el guia. tendrdn que seguir 3Estén de
acuerdo?
-NINOS: Siiiiiiii

CORTE DIRECTO

-S. PEX: Bueno nos tenemos
ESC 52 que ir, re;uerdgn frodos los
Exterior /dia.C.U dias seguir el C,odlgo de
Honor y ensendrselo a todos

S.Pex todavia en . .
sus familiares y amigos.

el puente.

CORTE DIRECTO

ESC 53 -C.PEX: Si fodos luchamos
Exterior /dia. C.U. juntos pronto ganaremos
C.Pex en el puente. esta batalla contra

“Contaminacion” y todo
serd tan limpio y divertido
como nuestro cuartel.

CORTE DIRECTO
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ESC 54 - S.PEX: Hasta

Exterior /dia. F.S. pronto comando,

S. Pex y C.Pex se despiden y recuerden que

de su nuevo comando y contamos con

desaparecen de la pantalla  ustedes.

como por arfe de magia. -C. PEX: Adioooo000s
-NINOS: Adiooo00s0s.

DISOLVENCIA A NEGROS
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6.2.3 BOCETAJE

I ara lograr que los ninos se identifiquen con los personagjes
es necesario hacer un estudio no tanto bibliografico, sino con los
mMismos ninos, pues quieén mejor que ellos para decirnos cudles son
sus preferencias y qué tipo de personajes son los que admiran, pero
sobretodos con cudles se sienten identificados.

Después de una serie de encuestas, platicas con los ninos y un
breve andlisis de sus dibujos y cuentos llegamos a la conclusion de
que la mejor opcidn para el persongje es que sea un super héroe,
pues es el fipo de personaje que la mayoria de los ninos quiere
imitar; y recordemos que en ésta etapa de la infancia los pequenos
aprenden por imitacion.

El siguiente punto es decidir el género del personaje, sSerd
hombre o mujere, después de buscar diferentes opciones, decidimos
que lo mejor es que sean dos personajes, un hombre y una muijer,
para que asi tanto ninas como ninos tengan un modelo a seguir.

Bien, ya tenemos dos personajes, un hombre y una mujer, ambos
sUper héroes, pero falta una pregunta por responder, 3De qué
edad? Por lo general los super héroes que vemos en las peliculas o
series infantiles son adultos, y si, son un modelo a seguir para los ninos,
pero al preguntar a los pequenos nos dimos cuenta de que son un
modelo a seguir a futuro...”"Cuando sea grande quiero ser como..."”
y lo que nuestro proyecto busca es que los ninos comiencen a cuidar
el medio ambiente de manera inmediata, por lo tanto consideramos
que la mejor opcion es que los super héroes sean ninos y no adultos
para asi lograr la identificacion que estamos buscando.

Ah!, pero si son super héroes deben tener un enemigo a
quien combatir... no fuvimos que pensarlo mucho, el fema es la
lucha confra la contaminacion asi que... 3Por qué no convertir
a la contaminaciéon en “Contaminacion”?2 Si, esa es la respuesta,
el enemigo de los super héroes es “Contaminacion”, pero como
personificarlo sin confundir a los ninos.
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En ésta etapa de la infancia los ninos buscan satisfacer todas sus
curiosidades, son como unas esponjitas que todo absorben, por lo
tanto no hay que presentarles demasiados elementos que puedan
despertar su curiosidad y si personificamos a “Contaminaciéon”
2Como lo van a combatir si nunca lo ven en su vida diaria?2, asi
que decidimos no presentar a “Contaminacién” ante los ninos,
simplemente mencionarlo como ftodo aquello que ensucia y
destruye el lugar donde vivimos.

Ahora si, una vez listos los personajes comencemos con el
bocetqgje...
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Una vez teniendo los personajes es necesario crearles un
mundo, ya que en la historia se menciona que el Parque Ecoldgico
de Xochimilco es el cuartel de los sUper héroes, y que la animacion
se va a presentar justamente ahi, se decidié que lo ideal seria que los
personajes estuvieran en escenarios del mismo Parque, para lo cual
fue necesario hacer un levantamiento de imagen y buscar el lugar
mas adecuado para el desarrollo de la historia.

Después de hacer el levantamiento de imagen, encontramos
qgue hay muchos escenarios naturales que podrian servir, pero
tomando en cuenta la investigacion que se hizo sobre pedagogia
y ninos de preescolar nos dimos cuenta que no era conveniente
cambiar constantemente de escenario, pues eso podria convertirse
en un distractor para los pequenos. El siguiente paso fue elegir solo
un lugar para recrear.

Asi que, manos a la obra, a comenzar con la eleccion del
escenario:
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Una vez elegido el escenario a recrear, nos surgid una inquietud,
ya sabiamos que no era conveniente cambiar constantemente de
escenario, pero esto podria provocar que la animacidén resultara
mondtona para los ninos, asi que teniamos que encontrar una
solucion que no provocara una distraccion, pero que tampoco
resultara aburrida y repetifiva.

Después de analizar diferentes opciones encontramos que
podriamos usar algunos escenarios diferentes en las escenas en las
que los sUper héroes nos transportan a otro lugar, y de ésta forma
tendriamos un fondo constante, pero también algunos que generen
variedad visual para los ninos.

Era una buena solucién, pero sCOmo hacer para que esto no
confundiera a los pequenos?, Tal vez se preguntarian cémo es que
el personaje estd en un puente y de pronto aparece en un bano,
por ejemplo.

Teniaomos que evitar cualquier confusidn, ya que ello puede
provocar que los ninos se distraigan tratando de resolverla, asi que
les teniomos que presentar dichas escenas de tal forma que les
quedara muy claro que era una imagen que SUper Pex les muestra
como ejemplo, pero que no sucedia en el mismo tiempo y espacio.

Por lo anterior decidimos usar otra técnica para los fondos en
las escenas mencionadas, y asi todo lo que saliera del brazalete del
SUper héroe seria visualmente diferente y no provocaria confusion
alguna. De ésta forma decidimos resolverlo haciendo los escenarios
dibujados sobre la fotografia real del lugar, como si se tratara de
una rotoscopia, pero en éste caso los dibujos no se animarian , pues
los personajes seguirian siendo de plastilina.

Para lo anterior, se utilizd la técnica de “Blue Screen”, en la que
se fotografié a los personajes como se hace para “Stop Motion”
pero en un fondo con un color uniforme y que contrastara con el
personagje. Posteriormente se dibujaron los escenarios y en la ediciéon
se hizo un fotomontaje para lograr la escena final.
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6.3 PRODUCCION

Yo que tenemos toda la idea plasmada y estructurada es
hora de llevarla a la realidad, asi que manos a la obrall El primer
paso es darle vida a los sUper héroes, que hasta ahora estaban en
papel, y crearles un lugar donde vivir, para darle mayor realismo a
los personajes, se decidid sincronizar el audio con el movimiento de
los labios (lipsinc), por lo tanto, el primer paso en la produccion fue
grabar las voces de los personajes y saber cuantos cuadros tomar
para poder hacer el lipsinc.

Para ello se utilizo un software para desfragmentar el audio en
cuadros y poder asi determinar cuantos cuadros tomar con cada
movimiento de boca.

Una vez teniendo los personajes y la ambientacion comenzamos
a darles movimiento y carisma. Es importante tomar en cuenta
toda la investigacion previa, ya que no se trata soélo de animar al
personaje, sino de expresar la idea general con facilidad para cubrir
las necesidades de los pequenos, para lo cual hay que tomar en
cuenta aspectos como la fotografia.

6.3.1 FOTOGRAFIA

I_4c1 fotografia es un aspecto muy importante dentro de
la animacién, ya que nos ayuda a transmitir lo que se planed
previamente, gracias a la fotografia el espectador se da cuenta
tanto de la emociones del personaje como del entorno en el que se
desenvuelve para poder entender mejor la historia.

Ninguna historia podria llevarse a la pantalla sin la ayuda de la
fotografia, pero en ésta en particular, es de granimportancia, ya que
el entorno del personaje es un eje fundamental para el desarrollo de
la misma. Pues es gracias a la fotografia es que los ninos podrdn ver
la belleza del medio ambiente, asi como los beneficios de ayudar a
su cuidado y lo que puede pasar si no lo hacen. Para lo anterior la
fotografia se vale de la composicion, los encuadres, los dngulos de
cdmara vy la iluminacion.
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6.3.1.1 COMPOSICION, ENCUADRES
Y ANGULOS DE
CAMARA

Lo composicion para éste caso en particular debe ser sencillg,
pues las imagenes simples resultan mas efectivas para fines
diddcticos, ya que son mas faciles de comprender y no generan
distractores.

Al mismo tiempo, la composicidon debe ser atractiva y mostrar
parte del ambiente que se cred, pues como ya mencionamos
el entorno de ésta animacion es un eje fundamental para la
transmision del mensaje. Por lo anterior en las escenas Unicamente
aparecen los elementos necesarios para lograr una toma atractiva
pero sobretodo funcional.

En cuanto a los personagjes; se encuentran siempre en primer
plano, pues en todo momento estdn interactuando con los
espectadores, nunca se ubican en el centro, estdn cargados hacia
un lado de la pantalla, pues esto provoca que la atencion de los
ninos se dirija hacia ellos, por ofro lado, se rompe la simetria y esto
ayuda a que la vista de los ninos, después de captar al personaje,
explore el entorno.

Una vez decidida la composicion hay que analizar los encuadres
que se van a uftilizar, ya que como hemos venido repitiendo, el
entorno es muy importante en éste caso, la mayoria de los encuadres
van del medium shot al full shot, decidimos no utilizar long shot o big
long shot , por que a pesar de que queriamos mostrar el escenario,
necesitamos que los ninos presten toda su atencidén en lo que estd
diciendo el personaje, y si usabamos tomas tan abiertas, no seria
dificil que los ninos prestaran mas atencion al fondo que a lo que les
dice el sUper héroe. Por otro lado hay escenas en las que debido
a la importancia del dialogo que llevan se decidid que era mas
conveniente usar medium close up o close up.

Finalmente pasamos al dngulo de cdmara; en éste caso no
existe gran variedad para no crear factores que puedan convertirse
en distractores, en genral el dngulo de cdmara es normal pues se
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considerd el mds conveniente para éste tipo de animacién. En
algunos casos se fotografié en picada para no generar monotonia
en las tomas.

Finalmente, falta algo fundamental para la fotografia; la
iluminacion.

6.3.1.2 ILUMINACION

LO iluminacion puede parecer algo sin importancia para una
animacion, pero es todo lo contrario, ya que nos ayuda a crear €l
ambiente deseado, pues con una maqueta no basta para generar
sensaciones en el espectador.

Gracias a la iluminacidén los ninos pueden saber si es de dia, si
estd soleado o nublado, si es un dia agradable, incluso puede darse
una idea de la hora en la que se desarrolla la escena.

En éste caso la iluminacion siempre es la misma, ya que todas
las escenas son en exterior y de dia, por lo tanto debe ser una luz
que parezca natural, pero sobretodo que muestre un dia alegre, ya
que la intencidn es invitarlos a que formen parte de la aventura y la
lleven a cabo dia con dia.

Por ofro lado debemos tener cuidado de que la iluminacidén sea
siempre la misma, ya que la historia se desarrolla en unos minutos y
en un solo lugar, por lo tanto la iluminacién no debe variar, pues en
todo momento estdn en el mismo lugar y a la misma hora.
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6.3.2 AUDIO

6| audio nos va ayudar a darle el toque final a la produccion, ya
gue no es solo un relleno, nos sirve para ambientar y lograr que la
maqueta y la iluminacion realmente parezcan un lugar en el que
pueden cobrar vida los personajes, debemos convencer a los ninos
de que los paisajes que estdn viendo son semejantes a la realidad,
para que sepan que lo que pasa en la animacién por culpa de
“Contaminacion” puede también pasar en al realidad. zQuién
creeria que un pargue sin sonidos de aves se dedica a cuidar
especies animales?

Por lo tanto lo que nosotfras necesitGbamos para éste caso
en particular eran los sonidos reales del Parque Ecoldgico de
Xochimilco, pues los ninos estan ahi antes y después de la animacion
y asi pueden relacionar lo que vieron y escucharon con la realidad.

Es importante también que los ninos le crean al sUper héroe
en todo momento para que no les surjan dudas o inquietudes
durante la animacion que puedan distraerlos. Por ello se necesita
complementar la imagen con el audio para darle mayor realismo y
credibilidad ante los ojos de los pequenos. Por ejemplo; el nino no
creeria que SUper Pex se comunica con Chica Pex o con parte de su
escuadron por medio de un brazalete si éste no hace ningun sonido
para avisar que esta llamando, seria como contestar un teléfono
que no ha sonado.
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6.3.2.1 ELECCION
DE MUSICA

or ofro lado, el audio también nos sirve para enfatizar acciones,
captar la atencidn en momentos clave, crear estados de adnimo en
el espectador y para reforzar las imagenes.

Por ejemplo, no seria lo mismo mostar las imdgenes de un
parque destruido con musica alegre o sin musica, que con musica
triste y deprimente.

Es necesario que los ninos capten faciimente la diferencia entre
los momentos alegres y los momento tristes, debemos conseguir que
sientan el sufrimiento que les causaria “Contaminacion” si no hacen
algo al respecto.

De igual forma deben sentir la alegria de tener un lugar donde
puedan jugar libres de basura.

Tomando en cuenta lo anterior nos dimos a la tarea de buscar la
musica adecuada para cada escena. Es importante dejar claro que
no es conveniente que haya musica en todo momento, la musica
debe utilizarse como apoyo, no como relleno, por lo tanto sélo hay
que usarla cuando ayuda al desarrollo de la historia y a trasmitir el
mensaqje.
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6.3.2.2 VOCES

finolmen’re, el audio también es parte importante de los
personajes pues nos ayuda a darles vida, pero sobretodo, a lograr
la personalidad que se plasmo en el papel.

Porlo tanto no cualquier voz le queda alos personajes, debemos
asegurarnos de que las voces vayan de acuerdo con dos ninos
sUper héroes, pero ademds que enfaticen cuando asi lo requiera el
didlogo.

Para ello hay que tomar en cuenta la imagen del personagje, la
edad, el género y el cardcter, pero sobretodo debemos tener muy
claro que nos estamos dirigiendo a ninos de preescolar. Asi que una
vez mds, manos a la obra.

Para lograr que las voces realmente parecieran de cada
personaje, como si hubieran nacido con ellas, fue necesario hacer
una serie de pruebas con diferentes voces, una especie de “casting”
en el que grabamos algunas lineas del guidn con diferentes personas,
hasta que encontramos las voces adecuadas.

Es importante que los personajes le caigan bien a los ninos, que
generen confianza, pero al mismo fiempo que sean un ejemplo a
seguir y parte de ello se logra con la voz, pues al igual que la musica
trasmite estados de dnimo y emociones.
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CO“CIUSiones

Al planear una produccidon animada esimportante determinarla
técnica que se va a utilizar tomando en cuenta las caracteristicas
del publico, el mensaje que se quiere trasmitir, el lugar en el que
se va a proyectary el objetivo principal de la animacion.

Parte fundamental de cualquier animacion es la creacion de
personajes, ya que es gracias a sus caracteristicas principales
que el mensaje se transmita satisfactoriomente y nos ayuda a
crear un estilo que identifique a la produccion.

Al pretenderrealizar una produccion que ademads de un mensaje
trasmita un aprendizaje es necesario fomar en cuenta aspectos
de la diddctica y decidir en que subdivision de la diddctica se
va a basar la produccion, tomando en cuenta el publico al que
se dirige asi como el objetivo de la misma.

Es importante relacionar diferentes disciplinas para poder
complementarlas, en éste caso, al relacionar la diddctica con
el diseno, que es la profesion para la cual estamos preparadas
profesionalmente, obtuvimos los elementos necesarios para
conseguir un aprendizaje significativo por parte de los ninos que
ven la animacion.

Al utilizar medios visuales como medio de ensenanza se deben
tomar en cuenta las diferentes funciones de la imagen en la
ensenanza para utilizarla de la forma adecuada segun los
objetivos planteados.

Paraque unaproduccionrealmente seadiddctica, esimportante
hacer un andlisis que determine a quién nos estamos dirigiendo,
para asi determinar cudl es la mejor forma de comunicarnos
con ese publico.

Otro aspecto necesario para que la animacion sea diddactica
es tener claro cudles son los objetivos de la misma, asi como las
estrategias a utilizar antes de empezar con el desarrollo.
Debemos utilizar todos los elementos y herramientas que nos
puedan ayudar a lograr los objetivos planteados, para ello
podemos auxiliarnos del diseno y la comunicacion que pueden
complementar cualquier otra disciplina.

El diseno se vale de diferentes elementos para lograr sus
propossitos, dentro de esos elementos debemos buscar los que
se presten para cada caso en particular, en la animaciéon de
la presente tesis los objetivos son diddacticos, asi que hay que

valerse de los elementos del diseno que faciliten el aprendizaje.
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10.Para utilizar adecuadamente los elementos del diseno que
nos sirvan para dicho fin, es necesario tener siempre presente
a quién se va a dirigir el proyecto, ya que de ello depende en
gran medida la forma de utilizar los elementos elegidos.

11.También es muy importante dominar las técnicas visuales para
conseguir la composicion adecuada segun las necesidades del
proyecto.

12.Todo proyecto de diseno debe comunicar, por ello es necesario
conocer por lo menos las generalidades de la comunicacion.

13.Para poder trasmitir el mensaje deseado hay que tomar en
cuenta todo lo que interviene en el proceso de comunicacion.

14.No basta con saber a quién se dirige el proyecto, es necesario
conocer a fondo cada uno de los detalles que nos puedan ser
de ufilidad, en éste caso fue necesario adentrarnos en todo lo
que envuelve a los ninos de preescolar, no solo saber lo que les
gusta, fue necesario conocer su entorno, sus habilidades, sus
caracteristicas, las técnicas de ensenanza que funcionan con
ellos, qué ven en la escuela; en fin cada detalle puede ser de
mucha utilidad.

15.Una vez teniendo bien claro quién es nuestro publico, debemos
conocer también el entorno del proyecto, la animacién se va
a presentar en el Parque Ecolégico de Xochimilco, por ello
debemos saber que es el Parque, que hacen ahi, cudles son sus
actividades, en fin, una vez mas cada detalle es importante.

16.Finalmente es importante fomar en cuenta la teoria, ya que
muchas veces se piensa: “si tengo una historia, un guidén y una
cdmara....vamos a hacer una animacion” y no es asi, la parte
tedrica es sumamente importante para lograr una produccion
de calidad pero sobretodo de utilidad. No olvidemos que no
solo se trata de disenar o en éste caso de animar, se trata de
comunicar.

No olvidemos nunca la responsabilidad tan grande que recae

en las manos de quienes nos dedicamos a esto, recordemos que
no sélo hay que disenar, el nombre lo dice “Diseno y Comunicacion
Visual”, vivimos en una época llena de imdgenes y de medios
visuales y audiovisuales, no permitamos que nuestro trabajo sea sélo
contaminacioén visual, de nosotros depende darle un senfido a nuestro
esfuerzo, tenemos el conocimiento, las aptitudes y los medios al
alcance, 3Por qué no utilizarlos de manera positivae
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