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Introduccion

La inquietud por desarrollar este material audiovisual surge durante mi estancia como becaria en el Centro
de Ciencias y Desarrollo Tecnoldgico de la UNAM (CCADET), en el Departamento de Cognicién y Didactica, al
realizar el diseno editorial de diversos materiales didacticos impresos para ensenar ciencias en educacion
basica -preescolar y primaria- de comunidades indigenas en Puebla, cuyos resultados fueron satisfactorios.
Ademas de pertenecer a una familia de maestros de primaria y secundaria, donde la preocupacién por una
educacion de calidad siempre ha sido tema de conversacion.

La Educacion Preescolar es una excelente etapa para comenzar el estudio de las ciencias, Piaget (1896-1980),
afirma que durante los primeros anos de vida se forma la inteligencia. Los nifnos conocen el ambiente que
les rodea a través de los receptores sensoriales, su mente es mucho mas receptiva y curiosa.

Julieta Fierro y Luis Estrada, pilares de la divulgacion cientifica en México, dicen que los ninos responden
maravillosamente a la ensenianza de las ciencias porque sacia sunecesidad de saber el ;por qué de las cosas?

De acuerdo al articulo “La Quimica esta en todo”, de 1a Gaceta de la Facultad de Quimica las opiniones del
contexto actual de las ciencia en México son las siguientes:

“.. Actualmente existe una disminucién en el numero de jévenes que deciden estudiar alguna carrera
cientifica..” Eugene Athanas Bratoeff Titeff, Académico del Departamento de la Facultad de Quimica.

“... Muchos ninos escuchan la palabra ciencia y piensan que es algo feo o aburrido. La divulgacion cientifica,
permite que la gente se acerque a un area de conocimiento vital..” Socorro Alpizar Ramos, Responsable del
Laboratorio de Tecnologia Farmaceutica.

“..Necesitamos interesar a la sociedad, a las nuevas generaciones en el estudio de la ciencia. La ciencia no
puede parar, 1as nuevas generaciones tendran que venir con nuevas ideas, sin miedo a estudiar ciencia. Los
desarrollos tecnolégicos son parte de las comodidades que disfrutamos, la ciencia es fundamental para el
progreso, no solo para la sociedad, sino de la propia vida humana...” Jorge Vazquez Ramos, Director de 1a
Facultad de Quimica.

Pedagogos de la UNAM dicen que incluir a los nifios en este mundo requiere instrumentar estrategias educati-
vas efectivas que permitan sentar las bases formativas e informativas para que, paulatinamente y durante su
proceso educativo, accedan a una amplia, profunda y compleja cultura cientifica. Tal acceso es fundamental si
consideramos que dicha cultura es uno de los medios que contribuyen a desplegar en los sujetos una responsa-
bilidad planetaria, orientada a preservar el presente y el futuro del género humano, y por lo tanto, del planeta.

Los nuevos medios de comunicacion y las tecnologias como el internet, el cine en 3D y la television -aunque
ésta mas antigua- han logrado acercar cada vez mas a los ninos a la imagen en movimiento: videos e in-
teractivos, convirtiéndose en una herramienta para que los maestros puedan instrumentar estrategias
educativas mas efectivas y atractivas. Joan Costa, asegura que el disefio hecho para los ojos constituye
hoy, el medio fundamental de 1a comunicacion social. El designio mas noble del diseriador es trabajar
para mejorar nuestro entorno visual, hacer el mundo inteligible y aumentar la calidad de vida: aportar
informaciones, mejorar las cosas, difundir causas civicas, causas de interés colectivo y la cultura.
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El presente estudio contiene tres capitulos con el objetivo principal de mostrar el proceso y herramientas
necesarias de un método proyectual para disenar material didactico audiovisual, para facilitar las
experiencias del receptor -ninos de edad preescolar- ante el tema de las ciencias naturales. Generando
aprendizaje significativo del mundo que les rodea mediante experiencias audiovisuales, que desarrollen la
conceptualizacion y el pensamiento reflexivo.

En el primer capitulo se presenta el planteamiento del problema, la deteccion de las necesidades de una
escuela en particular, el Jardin de Ninos “Antén. S. Makarenko”, de la cual se hizo una recopilacién de
antecedentes, Programa de Educacion Preescolar SEP y el modelo educativo High Scope, para analizar el
perfil psicolégico, sociolégico y antropoldgico del receptor — nifios de edad preescolar-, pieza fundamental
para disenar el material didactico audiovisual para la ensefnanza de ciencias.

En el sequndo capitulo se investigé sobre qué es didactica y la clasificacion de materiales didacticos, con el
proposito de complementar la parte pedagdgica y conocer la importancia y 1a gama de materiales con las
que el receptor esta identificado. Ademas de incorporar el proceso de comunicacion, el cual nos permite
valorar la importancia del disefiador como codificador del mensaje, quien, en conjunto con el profesor
(emisor) obtendran un material didactico audiovisual eficaz, demostrando que el trabajo de un equipo
multidisciplinario genera mejores resultados. Asi mismo se presentan los aspectos técnicos basicos de
lenguaje audiovisual, principios de movimientos en la animacion requeridos y las etapas de la estructura
metodoldgica que se escogio para disenar y sustentar este proyecto.

El ultimo capitulo establece la importancia de utilizar 1a metodologia para resolver y orientar los proyectos
hacia una solucién funcional, que cumpla con los objetivos destacados en el planteamiento del problema. En
este caso se eligié el método proyectual de Bruno Munari, el cual se caracteriza porque no es algo absoluto
y definitivo; es modificable, si se encuentran valores objetivos que mejoren el proceso. Estas cualidades
metodologicas fueron adecuadas para el proyecto, ya que al investigar el tema, se identifico que no existen
metodologias para disenar material didactico audiovisual que incluyan a la pedagogia y a la produccion
audiovisual en el mismo nivel jerarquico, ignorando la importancia del trabajo multidisciplinario.

Por ultimo quiero reconocer que es utopico creer que el proyecto revolucionara la educacién en México,
esto es porque una accion de ese tamano depende de mas areas que el diseno. Cito a Norberto Chaves de
su libro, el oficio de disenar :

“.. Se puede tener una estrategia para el uso del disefio pero resulta ingenuo suponer que desde el disenio se
pueden definir estrategias sociales o culturales, pues los instrumentos tedricos y técnicos necesarios para tales
tareas exceden en muchos a los del diseno...”.
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Jardin de Ninos

“..la idea de abrir establecimientos especiales para nifnos
pequernios (de cuatro afios en adelante), existia en México
mucho antes de que Vasconcelos (1882-1959) fuera designado
responsable de la nueva Secretaria de Educacion Publica. Las
primeras medidas fueron tomadas por Justo Sierra (1848-
1912) quien deseaba crear enla Ciudad de México una serie de
jardines de ninos concebidos sobre el modelo elaborado por
el pedagogo suizo Federico Frébel...” (Fell,1989: 159), (Fig.1).

El 5 de febrero de 1883, Enrique Laubscher, funda el primer
Jardin de Nifios en México, sin embargo éste era de caracter
privado.

En 1903 gracias al impulso de dos profesoras: Estefania
Castafieda y Rosaura Zapata, se crea el primer Jardin de
Ninos -de caracter publico- llamado “Frobel”, en el Anexo de
la Escuela Normal Femenina en la Ciudad de México. En 1910
existian 6 jardines de ninos, durante el periodo revolucionario
no hubo seguimiento en estos modelos, en 1917 existian 17, pero
la mayoria eran de caracter privado y sin coordinacion con las
primarias; era necesario multiplicarlos y reformarlos.

“..En febrero de 1922 bajo el mando de José Vasconcelos
se promulga el Programa para Jardin de Ninos donde se
establecen las estrategias didacticas reformadas a partir del
sistema del pedagogo Frobel, enriquecidas con las teorias
de ensefianza de Maria Montessori (Fig.2) y Johan Heinrich
Pestalozzi (Fig.3). En el cual se especifica que el jardin de nifios
no es una escuela, es la transicion entre la vida del hogary la
vida escolar...” (Fell,1989:161).

La educacion preescolar constituye el primer peldano de la
formacion escolarizada, esta dirigido a nifios de 3 a 6 anios de
edad. Es la etapa decisiva en el desarrollo del ser humano, ya
que en ella se forma el cimiento de la personalidad y 1a base
de una continuidad en la escuela primaria. En el jardin de
ninos, primer nivel del Sistema Educativo Nacional, se inicia
unavida social inspirada en los valores de identidad nacional,
democracia, justicia e independencia.

Entre sus principios se considera el respeto a las necesidades
e intereses de los ninos, asi como su capacidad de expresiony
juego, favoreciendo su proceso de socializacion.

1 Federico Frobel (1758-1852), pedagogo suizo. Pensaba
que el nifio, por el estudio de la naturaleza y de su libre
autoactividad en el jardin de nifios, aprenderia sobre el
mundo natural, acerca de los seres humanos, su préjimo
y sobre su propio caracter e identidad.

2 Maria Montessori (1870-1952), educadora italiana.
Su mayor aportacién a la educacién preescolar es la
implementacién del material didactico y el propiciar
un espacio para el desarrollo de todos los infantes,
incluyendo discapacitados.

3 Johann H. Pestalozzi (1746-1897), pedagogo suizo.

Es reconocido por su método de ensefianza: en el que
los nifios adquieren conocimiento, mediante su propio
desarrollo mental.
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1.1 Antecedentes

“..El Jardin de Ninos Anton S. Makarenko se fundo
en 1945, con el modelo de ensenanza tradicional. A
partir de 1983, mediante un convenio de trabajo
entre la Facultad de Psicologia de la UNAM y la SEP,
se realizd una investigacion de 5 anos de duracion,
de octubre de 1983 a junio de 1988. El Curriculum de
High Scope fue adaptado, aplicado y evaluado en el
Jardin de Ninios "Anton S. Makarenko”, convirtiéndose
en escuela piloto...” (Barocio, 2007:10).

Ha sido visitada por Alemania, EU.A y por nuestro
pais en general. Es una escuela con fuerte demanda,
lo que ha generado que so6lo cuente con segundo y
tercer grado. Desde su fundacion se encuentra ubica-
da cerca del centro dela Ciudad de México en:Eje 7 Sur
(Municipio Libre) 200, Portales, C.P. 03339 esquina con
Vértiz en la delegacion Benito Juarez, frente al Parque
de los Venados en 1a Zona No 1Benito Juarez (Fig. 4).

4 Entrada al Jardin de Nifos: “Anton s. Makarenko”.

1.1.1 Misién

Comunidad Educativa, en permanente comuni-
cacion y comprometida en impartir una educacion
integral de calidad. Promoviendo en los preescolares
el desarrollo de sus capacidades, destrezas, actitudes
reflexivas, criticas y autébnomas que les permitan ser
felices, utiles a ellos mismos y ala sociedad enla cual
conviven, alcanzando los propositos educativos.

1.1.2 Vision

Ser un plantel educativo con profesores preocupa-
dos en su actualizacion y mejoramiento constante.
Encaminado a conducir a toda la comunidad
escolar al analisis y reflexion de su realidad.

Brindando a los preescolares una formacion integral
que les permita adquirir habilidades y competencias ;
(con valores de respeto, tolerancia y responsabilidad),
capaces de enfrentar retos y obstaculos que les
imponga el entorno social.

1.1.3 Antén S. Makarenko

Pedagogo de origen ucraniano (Fig.5). Tras el triunfo
de la Revolucion Rusa fundo las casas cooperativas
para huérfanos de la Guerra Civil, destacando
la Colonia Gorki, dentro de esta colonia para la
rehabilitacion de adolescentes, concibe 1a escuela
como un centro de trabajo dedicado a la actividad
manual e intelectual, a través de una convivencia
acorde con los principios socialistas de la época.

5 Para Antén S. Makarenko (1888-1939) , el principal

objetivo de la ensefanza es proporcionar al nifio un
ambiente apropiado para desarrollar su iniciativa.



1.2 Programa de Educacion Preescolar SEP

La educacion preescolar en México naci6 en la década de 1920, desde sus inicios pretendio ser formativa,
dentro de un ambiente que apoye y promueva el desarrollo arménico e integral infantil (Fig.6).

Los propésitos fundamentales del Programa de Educacion Preescolar (SEP,2004) fueron agrupados en los
siguientes campos formativos:

® Desarrollo personal y social.

® Lenguaje y comunicacion.

® Pensamiento matematico.

® Exploracion y conocimiento del mundo.
® Expresion y apreciacion artisticas.

® Desarrollo fisico y salud.

6 Contando cuentos (Lenguaje y comunicacion).

Los propositos fundamentales definen en conjunto, 1a mision de la educacion preescolar y expresan los
logros que se espera tengan los ninos y las ninas que los cursan; son la base para definir las competencias
a favorecer en ellos mediante la intervencion educativa.

Se espera que vivan experiencias que contribuyan a sus procesos de desarrollo y aprendizaje, y que
gradualmente:

® Desarrollen un sentido positivo de si mismos; expresen sus sentimientos; empiecen a actuar con
iniciativa y autonomia, a regular sus emociones; muestren disposicion para aprender, y se den
cuenta de sus logros al realizar actividades individuales o en colaboracion participativa.

® Sean capaces de asumir roles distintos en el juego y en otras actividades; de trabajar en colaboracion;
de apoyarse entre comparieras y companeros; de resolver conflictos a través del dialogo,y de reconocer
y respetar las reglas de convivencia en el aula, en la escuela y fuera de ella.

® Adquieran confianza para expresarse, dialogar y conversar en su lengua materna; mejoren su
capacidad de escuchar; amplien su vocabulario, y enriquezcan su lenguaje oral al comunicarse en
situaciones variadas.

® Comprendan las principales funciones del lenguaje escrito y reconozcan algunas propiedades del
sistema de escritura.

® Reconozcan que las personas tienen rasgos culturales distintos.
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® Construyan nociones matematicas a partir de situaciones que demanden el uso de sus conocimientos
y sus capacidades para establecer relaciones de correspondencia, cantidad y ubicacion entre objetos;
para estimar y contar, para reconocer atributos y comparar.

® Desarrollen la capacidad para resolver problemas de manera creativa mediante situaciones de juego
que impliquen la reflexion, la explicacion y la busqueda de soluciones a través de estrategias o
procedimientos propios, y su comparacion con los utilizados por otros.

Se interesen en la observacion de fenémenos naturales y participen en situaciones de experimen-
tacion que abran oportunidades para preguntar, predecir,comparar, registrar, elaborar explicaciones
e intercambiar opiniones sobre procesos de transformacion del mundo natural y social inmediato, y
adquieran actitudes favorables hacia el cuidado y la preservacion del medio ambiente.

® Se apropien de los valores y principios necesarios para la vida en comunidad, actuando con base en
el respeto a los derechos de los demas; el ejercicio de responsabilidades; la justicia y 1a tolerancia; el
reconocimiento y aprecio a la diversidad de género, lingtiistica, cultural y étnica.

® Desarrollen la sensibilidad, la iniciativa, la imaginacién y la creatividad para expresarse a través
de las artes (musica, literatura, plastica, danza, teatro) y para apreciar manifestaciones artisticas y
culturales de su entorno y de otros contextos.

® Conozcan mejor su cuerpo, actuen y se comuni-
quen mediante la expresion corporal, y mejoren
sus habilidades de coordinacion, control, mani-
pulacion y desplazamiento en actividades de
juegolibre,organizadoy de ejercicio fisico (Fig. 7).

® Comprendan que su cuerpo experimenta
cambios cuando esta en actividad y durante
el crecimiento; practiquen medidas de
salud individual y colectiva para preservar y
promover una vida saludable, asi como para
prevenir riesgos y accidentes.

7 Clase de Educacion Fisica (Desarrollo fisico y salud).

Los procesos de desarrollo y aprendizaje infantil tienen un caracter integral y dinamico que tiene como base
la interaccion de factores internos (biolégicos, psicoldgicos) y externos (sociales y culturales).

Conlafinalidad de identificar, atendery dar seguimiento a los distintos procesos del desarrollo y aprendizaje
infantil, y contribuir a 1a organizacion del trabajo docente, las competencias a favorecer en los ninos se han
agrupado en seis campos formativos. En cada uno de los cuales se especifican las competencias a promover
en las ninas y los ninos.



La organizaciéon de los campos formativos (Fig.8) :

Campos formativos Aspectos en que se organizan

Identidad personal y autonomia
Desarrollo personal y social Relaciones interpersonales

Lenguaje oral

Lenguaje y comunicacion : .
Lenguaje escrito

Numero

Pensamiento matematico . .
Forma, espacio y medida

Mundo natural

Exploracion y conocimiento del mundo Cultura y vida social

Expresion y apreciacién musical

Expresion corporal y apreciacion de la danza
Expresion y apreciacion plastica

Expresion dramatica y apreciacion teatral

Expresion y apreciacion artisticas

Coordinacion, fuerza y equilibrio

Desarrollo fisico y salud Promocion de la salud

1.2.1 Desarrollo personal y social

Este campo se refiere a las actitudes y capacidades relacionadas con el proceso de construccion de
la identidad personal, las competencias emocionales y sociales. La comprension y regulaciéon de las
emociones y la capacidad para establecer relaciones interpersonales son procesos estrechamente
relacionados, en los cuales nifias y nifios logran un dominio gradual como parte de su desarrollo personal
y social.

1.2.2 Lenguaje y comunicacion

El lenguaje es una actividad comunicativa, cognitiva y reflexiva. Es, al mismo tiempo, 1a herramienta
fundamental para integrarse a su cultura y acceder al conocimiento de otras culturas, para interactuar en
sociedad y, en el mas amplio sentido, para aprender.

1.2.3 Pensamiento matematico

La conexion entre las actividades matematicas espontaneas e informales de los nifios y su uso para propiciar el
desarrollo del razonamiento, es el punto de partida de 1a intervencién educativa en este campo formativo.
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Los fundamentos del pensamiento matematico estan presentes en los ninos desde edades muy tempranas.
Como consecuencia de los procesos de desarrollo y de las experiencias que viven al interactuar con su entorno,
desarrollan nociones numéricas, espaciales y temporales que les permiten avanzar en la construccién de no-
ciones matematicas mas complejas.

1.2.4 Exploracion y conocimiento del mundo

Este campo formativo esta dedicado fundamentalmente a favorecer en las ninas y en los ninos el desarrollo
de las capacidades y actitudes que caracterizan al pensamiento reflexivo, mediante experiencias que les
permitan aprender sobre el mundo natural y social.

La definicion del campo se basa en el reconocimiento de que los ninos, por el contacto directo con su ambiente
natural y familiar y las experiencias vividas en €l, han desarrollado capacidades de razonamiento que les
permiten entender y explicarse, a sumanera, las cosas que pasan a su alrededor.

La curiosidad espontaneay sin limites, y 1a capacidad de asombro que caracteriza a los ninos los conduce a pre-
guntar constantemente cémo y por qué ocurren los fenédmenos naturales y otros acontecimientos que llaman
su atencion, asi como a observar y explorar cuanto pueden usando los medios que tienen a su alcance.

1.2.5 Expresion y apreciacion artisticas

Este campo formativo esta orientado a potenciar en las ninas y los ninos la sensibilidad, la iniciativa, 1a
curiosidad, la espontaneidad, 1a imaginacion, el gusto estético y 1a creatividad mediante experiencias que
propicien la expresion personal a través de distintos lenguajes; asi como el desarrollo de las capacidades
necesarias para la interpretacion y apreciacion de producciones artisticas.

La expresion artistica tiene sus raices en la necesidad de comunicar sentimientos y pensamientos,
que son traducidos a través de 1a musica, la imagen, 1a palabra o el lenguaje corporal, entre otros medios.

1.2.6 Desarrollo fisico y salud

El desarrollo fisico es un proceso en el que intervienen factores como la informacién genética, la actividad
motrizel estado de salud,la nutricién,las costumbres enla alimentaciony el bienestar emocional. En conjunto,
la influencia de estos factores se manifiesta en el crecimiento y en las variaciones en los ritmos de desarrollo
individual. En el desarrollo fisico de las ninas y de los ninos estan involucrados el movimiento, 1a estabilidad y
el equilibrio, 1la manipulacion, la proyeccion y la recepcion como capacidades motrices.

Lenguajey Pensamiento

comunicacién matematico

Desarrollo personal
y social

Exploraciony
conocimiento T
del mundo

8 Campos formativos del Programa de Educacion Preescolar SEP.

Expresion y
/ apreciacion artisticas

__— Desarrollofisicoy
salud




1.3 El curriculum High Scope

La educacion preescolar nacié6 en nuestro pais
hace mas de 100 anos, desde sus inicios pretendio
ser formativa, dentro de un ambiente que apoye y
promueva el desarrollo integral infantil.

Enladécadade1980,lateoria psicogenéticadeJean
Piaget (1896-1980), abrid la posibilidad de contar
con un marco tedrico de referencia congruente
con el anhelo de ofrecer a los nifios un ambiente
educativo que se ajuste y respetela edad, intereses,
capacidades intelectuales y emocionales, y los
niveles de desarrollo.

En este contexto naci6 el Curriculum High Scope en
México como una alternativa para lograr el anhelo
de un programa valido en términos de desarrollo.

El Curriculum de High Scope fue iniciado enlos anos
60’s por lafundacion de investigaciones educativas
High Scope en EUA; sin embargo, con el transcurso
de los anos se ha ido reestructrando hasta llegar a
su version actual.

)
Lﬁpﬂlﬂ « Trabajo en equipo
P » Registro diario de anécdotas
« Planeacion diaria
« Evaluacion del nifio

ol

El Curriculum High Scope es un programa educati-
vo innovador en el campo de la educacion infantil,
basicamente pretende poner en practica varias de
las implicaciones pedagogicas derivadas de la teoria
de Jean Piaget acerca del desarrollo intelectual. Su
preocupacion central es la creacion de un programa
educativo que garantiza la atencion de los adultos
a los intereses y necesidades de los nifios; ademas
permite ejercitar y desafiar las capacidades que sur-
gen en una determinada etapa del desarrollo de los
ninos, asi como desarrollar un patron distintivo de
intereses, talentos y metas a largo plazo.

“..High Scope, ofrece un método en el que la expe-
riencia de aprendizaje ocurra cuando el alumno se
encuentre evolutivamente en mejores condiciones
para dominar, generalizar y retener lo que aprende,
asi como relacionarlo con las experiencias previas y
las expectativas futuras...” (Barocio, 2007:5).

La mejor manera de describirlo es a través de la
rueda de aprendizaje (Fig. 9):

APREMDIZAJE ACTIVO
« Iniciativa

*eriodos de:

« Indicadores Clave de Desarrollo

9 Larueda de aprendizaje interrelaciona todos los elementos del High Scope, haciendo mas facil su comprension.

21



22

Cuando los ninos tienen aprendizaje activo, acceden a un conjunto de experiencias clave para el desarrollo de
la representacion creativa, el lenguaje y la alfabetizacion inicial, les permite desarrollar sus propios intereses,
cultivar la iniciativa y 1as relaciones sociales; el movimiento y 1a musica; 1a clasificacion, 1a seriacién y numero; y
las relaciones espacio-temporales. En resumen, el aprendizaje activo y 1as experiencias son lo que constituyen el
aprendizaje High Scope.

“...Para que esto pueda ocurrir se necesita un ambiente de aprendizaje organizado en areas de trabajo, con una
diversidad de materiales que son almacenados y exhibidos con el propésito de motivar al nino a trabajar con
ellos y posibilitarle sulocalizacion y manejo, lo cual le permitira localizar los materiales, utilizarlos y regresarlos
asulugar...” (Barocio, 2007: 9).

El salon se divide en las siguientes areas:

1.3.1 Area tranquila:

En esta area se incluyen libros y materiales para leery
escribir; ademas de juegos de entretenimiento senci-
llos: dominés, memorias, rompecabezas y conjuntos
de materiales que se pueden manipulary usar en una
variedad de formas (Fig.10).

1.3.2 Area de construccion:

En ella los ninos y ninas construyen toda clase de
estructuras. También combinan los bloques con mu-
nequitos de personas, animales y vehiculos en juegos
imaginarios. Mientras los ninos juegan, los adultos re-
conocen y apoyan su exploracion, imitacion, solucion

de problemas espaciales, clasificacion, comparacion y
simulacion (Fig.n).

10 Nifia en 4rea tranquila. 11 Nifios en area de construccion.



1.3.3 Area de representacion:

Esta area apoya el juego tanto individual como
en grupo. Los ninos trabajan con diferentes
materiales con los que pueden: revolver, llenar,
vaciar, verter,sacudir, mezclar,aplanar,doblar, cerrar
y abrir cierres, abotonar; se prueban accesorios y
prendas de vestir. Pueden imitar tareas de la cocina
que han visto en casa o simular que alimentan a
una muneca o un animal de peluche. Otros ninos
representan roles y sucesos que han experimentado

1.3.4 Area de arte:

Es un excelente lugar para explorar materiales.
Aqui, los nifios revuelven, enrollan, cortan, doblan,
aplanan, arman y desarman cosas, combinan o
transforman materiales o llenan superficies con
color; trabajan con flecos, engrudo o trocitos de papel.
Utilizan los materiales para hacer cosas: cuadros,
libros, sombreros, robots, pasteles, camaras, etc. Esta
area cuenta con un lugar para que los nifios exhiban
sus creaciones (Fig.13).

o han oido hablar (Fig.12).

12 Nifios en area de representacion.

13 Materiales del area de arte.

También se requiere de una rutina diaria de actividades, donde el nifio tenga la oportunidad de planear
sus experiencias de aprendizaje, llevarlas a cabo y hacer un recuento de ella para que puedan trabajar en
pequenos grupos e involucrase en actividades colectivas.

La interaccion pretende crear un clima que soporte el aprendizaje activo, comparte el control con los ninos,
se centra en sus fortalezas y construye a partir de ellas, establece relaciones auténticas con los nifios y ante
el conflicto en el salén, adopta un acercamiento de solucién de problemas.

La interaccion del adulto con los nifios esta dirigida a generar oportunidades para que los nifos elijan,
piensen y resuelvan problemas por si mismos.

El aprendizaje activo necesita una constante observacion-evaluacion, es por ello que las experiencias que el
maestro recoje de los alumnos, deben evaluarse para aprender acerca de los intereses, necesidades y niveles
de desarrollo del nifio. Ademas las anécdotas son la base para la planeacion diaria de las actividades.

Estos cinco elementos hacen que funcione el sistema High Scope. Sin embargo, también es necesaria una
estrecha relacion con los padres de familia. En el Curriculum High Scope, ellos también son maestros y
comparneros de trabajo.
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1.4 Perfil de los alummnos

Nifios y ninas de entre 4y 6 anos de edad. Analizaremos su perfil a partir de tres niveles: psicolégico, sociologico
y antropolégico.

1.4.1 Nivel psicologico

“..El teérico de mayor influencia en el area de desarrollo cognoscitivo fue el psicdlogo suizo Jean Piaget (1896-
1980). El observé y estudié a nifios, incluyendo a sus tres hijos. Los observé jugando, resolviendo
problemas y realizando tareas cotidianas, les hizo preguntas e ide6é pruebas para saber como
pensaban. Como resultado de sus observaciones, Piaget creia que el desarrollo cognoscitivo era una forma
de adaptarse al ambiente. En opinion del pedagogo suizo, los nifios estan intrinsecamente motivados
para explorar y entender las cosas. Al hacerlo progresan a través de cuatro etapas basicas del desarrollo
cognoscitivo...” (Morris, 2009: 395) :

“ Edad aproximada Caracteristicas aproximadas

Permanencia del objeto

Sensomotora 0-2 anos .
Representaciones mentales

Pensamiento de
representaciones
Preoperacional 2-7 anos Juegos de fantasia
Gestos simbdlicos
Egocentrismo

Conservacion
Clasificacién compleja

Pensamiento abstracto e
hipotético

Operaciones concretas 7-11anos

Operaciones formales adolescencia-adultez

Etapa preoperacional ( dos a siete atos)

Cuando los nifios entran a la etapa preoperacional del desarrollo cognoscitivo, su pensamiento sigue
fuertemente ligado a sus experiencias fisicas y perceptuales. Pero su creciente habilidad para usar las
representaciones mentales sienta las bases para el desarrollo del lenguaje, para participar en el juego de la
fantasia (una caja de cartén se convierte en un castillo) y para usar los gestos simbélicos (golpear el aire con
una espada imaginaria para matar a un dragén imaginario) (Fig.14).

Aunque los nifios de esta edad han hecho avances sobre el pensamiento
sensoriomotor, en muchos sentidos, su pensamiento no es como el de los ni-
nos mayores y los adultos. Por ejemplo los nifios preescolares son egocéntricos.
Tienen dificultades para ver las cosas desde el punto de vista de otra persona o
para ponerse en el lugar de alguien mas. Los ninos de esta edad también son facil-
mente enganados por las apariencias. Tienden a concentrarse en el aspecto mas
destacado de una exhibicion o evento, ignorando todo lo demas.

14 En la etapa preoperacional el
juego de la fantasia ayuda al nifio
al desarrollo del lenguaje.



1.4.2 Nivel sociologico De acuerdo a eso también pertenecen a la
clase media, ya que viven en las siguientes

colonias: Sta. Cruz Atoyac, Letran Valle,

Portales y Del Valle. Todos cuentan con
servicios de electricidad, luz, agua y en la

Los criterios econémicos que utilizaré son los del AMAI
mayoria de los casos, television por cable

(Asociacion Mexicana de Agencias de Investigacion de Mercado
y Opinién Publica), desde 1992 una de sus preocupaciones y
ocupaciones fundamentales fue la de definir un conjunto de
niveles socioecondmicos que se convirtieran en el estandar (Fig.15).
de la industria, asi como la de establecer una regla que
permitiera asignar a cualquier hogar el nivel socioeconémico
que le corresponda, sin tener que “ver” fisicamente el hogar.
De acuerdo a esta clasificacion los ninos del Jardin de Nifos
“Anton S. Makarenko” se ubican en la clase social media C, este
segmento considera a las personas con ingresos o nivel de vida

La mayoria de los acabados de las casas
estan en buen estado y usan una gran
variedad de materiales. Cuentan con
construcciones viejas pero bien cuidadas
de los anos 60°s y con la construccion de

nuevos complejos departamentales.

medio.
Ocupacion

“...Existen tres tipos principales de clasificacién social basados

en conceptos no exclusivamente econémicos. Ellos son los

basados en: el tipo de vivienda, la ocupacion y el nivel de  Esta dlasificacion parte del supuesto

instruccion ...” (Schiffman, 2005: 376). de que el tipo de ocupacion ofrece una

medida bastante aproximada de los

niveles de ingreso de las personas, a la

vez que condiciona muchas actividades

y relaciones sociales (el grupo de ami-

Vivienda
gos, actividades diversas, etc.).

Esta clasificacion se basa en que el tipo de vivienda es el

elemento mas representativo de la identificacion que tiene
Enestecasolamayoriadelos padrestraba-

Las bases de clasificacion son de dos tipos: jan como: maestros, abogados, duetios de
su propio negocio, amas de casa, dentis-
. . . tas, doctores, secretarias, enfermeras, etc.
® Lugar de residencia: que tiene en cuentala zona en donde . . ..
Lo cualnoslleva ala siguiente clasificacion
no exclusivamente econémica (Fig. 16).

el individuo con el resto de 1a sociedad.

esta ubicada la casa, servicios existentes.
® Tipo de residencia: evalua las caracteristicas especificas

de la vivienda.
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16 Algunas profesiones y oficios: abogado, bombero,
enfermero, ingeniero, policia, etc.

15 Mapa de ubicacion de las colonias donde viven los alumnos del Jardin de

Nifios “Anton S. Makarenko”.



26

Nivel de instruccion

El nivel de instruccion, esta relacionado
con los ingresos y la ocupacion. Sera un
elemento que distinguira a las diferentes
clases sociales.

Los padres de los alumnos tienen estudios
universitarios o la preparatoria. Es decir
que mediante todas las clasificaciones,
tanto como econémicas y no econémicas
pertenecen a la clase social media C.

1.4.3 Nivel antropologico

En los primeros anos de vida, el desarrollo
del nino concierne a las relaciones sociales,
sobre todo a la familia.

Elninopreescolar establece sus relaciones
sociales, casi siempre con los miembros
de la familia o personas con las cuales
mantiene trato diario. Desarrolla una
fuerte tendencia a 1a sociabilidad. Quiere
entrar en contacto con otros ninos. La
forma mas importante y comun son
los juegos teatrales en grupo ( jugar a
la escuela, a la familia, al viaje y otros
parecidos). También toman parte los
ninos del mismo vecindario en juegos que
tienen reglas sencillas ( las escondidas, los
policiasy ladrones, etc.) (Fig.17).
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17 El recreo, un espacio donde pueden jugar.

“..Se interesan cada vez mas por tomar parte en la vida y el
aprendizaje en comun del jardin de ninos. Su inclinacion a
los contactos sociales nace de su creciente independencia del
surgimientode unaingenuaautoconcienciay especialmente del
hechode que ahoracomienzanacobrarsignificativaimportancia
en las vivencias del nifio preescolar los sentimientos orientados
hacialo social (1a compasion por los demas y la participaciéon en
su alegrias, la envidia, etc.)..” (Clauss,1966:13).

Los preescolares de 1a escuela “Antén S. Makarenko” no son la
excepcion. Mediante la convivencia con ellos pude observar
que les gusta mucho jugar en grupo, fuera del salon de clase
juegan mas con comparneros de su mismo sexo y desarrollan
roles . En grupo les gustan los juegos tradicionales como: las
escondidillas, las correteadas, el patio de mi casa, la rueda
de San Miguel y otro tipo de juegos con cantos. Los ninos
prefieren el futbol, luchitas, carreras, coches, canicas, trompo,
etc.; las ninas gustan de las munecas, la comidita, la mamd,
la doctora, la casita, etc.

Ademas cuentan con otra serie de gustos que los identifican
como los dulces, las ferias, las fiestas, ir al cine, jugar, ver
programas de television como: Bob Esponja, Charlie y Lola, Pinky
Dinky Doo, Hi 5, Las pistas de Blue, Dora la exploradora, Go Diego,
Mona la vampira, entre otros. En sumayoria son programas que
desarrollan sus capacidades psicomotrices y sensoriales que se
combinan con diversiéon y mucho color (Fig.18).

18 Algunas caricaturas que ven los nifios del kinder: Pinky dinky Doo y Charliey Lola.



1.5 Deteccion de necesidades

Alolargodelahistoria, se ha demostrado que el estudio de las ciencias, contribuye en la produccion tecnolégica,
cultural y econémica del mundo. Desarrolla habilidades como la observacién, pensamiento reflexivo, uso de
lalégica, comprension de la naturaleza, etc., que sirven al ser humano para promover el desarrollo intelectual,
resolver problemas y generar conocimiento.

“..Laciencia es un esfuerzo humano realizado durante siglos por mujeres y hombres para vencer mitos que
tenian y aun tienen enganados a los seres humanos. El saber del pasado, fue un remedio contra el temor
que producian los fénomenos naturales, y el saber cientifico lo ha superado. La ciencia crea soluciones, nos
da entre otras cosas una agricultura que sostiene a un numero creciente de personas en todo el planeta,
remedios para muchos de los males que nos aquejan, materiales que nos facilitan la vida y una red de
telecomunicaciones...” (Chamizo,2009:12-13).

Sim embargo se sabe que existen paradigmas acerca de quela ciencia es aburriday dificil,lo cual impide que
nuevas generaciones decidan estudiar ciencias. Las opiniones al respecto de algunos cientificos mexicanos
son las siguientes:

“..Muchos ninios escuchan la palabra ciencia y piensan que es algo feo o aburrido. La divulgacion cientifica, per-
mite que la gente se acerque a un area de conocimiento vital..” Socorro Alpizar Ramos, Responsable del Labo-
ratorio de Tecnologia Farmacettica.

“..Necesitamos interesar a la sociedad, a las nuevas generaciones en el estudio de la ciencia. La ciencia no puede
parar, las nuevas generaciones tendran que venir con nuevas ideas, sin miedo a estudiar ciencia. Los desarrollos
tecnolodgicos son parte de las comodidades que disfrutamos, 1a ciencia es fundamental para el progreso, no sélo
parala sociedad, sino de la propia vida humana...” Jorge Vazquez Ramos, Director de 1a Facultad de Quimica.

El hombre desde el principio de 1a historia ha tenido 1a necesidad de explicar el Universo, ya sea sélo por curio-
sidad o para resolver problemas cotidianos. Julieta Fierro y Luis Estrada, pilares de la divulgacion cientifica en
México, afirman que los nifios no son la excepcion, ellos investigan y conocen el mundo mediante la percepcion
multisensorial, responden maravillosamente a la ensefianza de las ciencias porque sacia su necesidad de saber
el por qué de las cosas?

Planteamiento del problema

En el Programa de Educacion Preescolar de la SEP esta incluido el campo formativo de Exploracion y
conocimiento del mundo (estudio de ciencias), el cual tiene como propédsito desarrollar el pensamiento
reflexivoy generar alargo plazo mayor interés paraincursionar y contribuir en el desarrollo tecnoldgico,
cultural y econémico.

Objetivos generales:

Mediante el trabajo en conjunto del disefiador y el maestro, disefiar un material didactico donde la
imaginacion-fantasia e informacion de calidad logre que los ninos:
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® Seinicien en la comprension de fendémenos naturales.
® Desarrollen la observacion.
® Desarrollen su capacidad intelectual.

Objetivos especificos:

® Familiarizar a los ninios con las propiedades, estados fisicos y el ciclo del agua.
® (Crear conciencia y desarrollar habitos sobre la importancia y beneficios de tomar agua.

Para lograr estos objetivos se decidié en conjunto con la Directora del Jardin de Ninos disenar un material
didactico.

¢Qué tipo de material didactico?

Para decidir el tipo de material didactico, se realizé6 una investigacion de campo, en la que se acudi6 una vez
por semana durante seis meses a las instalaciones del Jardin de Nifios “Antén S. Makarenko”, para observar, las
caracteristicas, necesidades y limitaciones de la escuela y los alumnos.

Las observaciones realizadas fueron las siguientes:

® No cuentan con la infraestructura tecnologica suficiente. Cuentan con una computadora obsoleta por
salon.

® Los alumnos no pueden concentrarse en una actividad mas de 30 minutos se distraen facilmente.

® Cuentan con muchos materiales tridimensionales y libros.

® Estan familiarizados con las nuevas tecnologias.

® Se encuentran inmersos en el mundo de las imagenes y manejan una cantidad considerable de ellas.

Estas observaciones en conjunto con el perfil del alumno, dieron pauta para decidir disenar un material didactico
audiovisual/animacion.

¢Por qué un material didactico audiovisual/animacion?

No podia ser un interactivo o algo que requiriera que cada alumno tenga una computadora. Un libro a pesar
de ser funcional, es un material con el que los nifios estan muy familiarizados y por lo tanto no ponen mucha
atencion en ellos.

“..La vistallega antes que las palabras. EL nifio mira y ve antes de hablar...” (Berger 2000, :13)

Nuestra civilizacion nos guste o no, es y sera visual. Los nuevos medios de comunicacion y tecnologias como el
internet, el cine en 3D y 1a television -aunque ésta mas antigua- han logrado acercar cada vez mas a estos ninos
a la imagen en movimiento: videos e interactivos, convirtiéndose éstas en herramientas para que los maestros
puedan instrumentar estrategias educativas efectivas. De esta manera, mediante las observaciones previas
se concluyo realizar un material didactico audiovisual/animacion para cumplir con los objetivos previamente
establecidos.
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Didactica

La didactica es la disciplina pedagogica de caracter cientifico y técnico, que estudia las estrategias mas
eficaces para conducir al educando a la progresiva adquisicion de conocimientos, técnicas y habitos, asi
como la organizaciéon mas conveniente del contenido que ha de ser asimilado y los elementos con los que
se ha de auxiliar el educador.

“..La didactica comprende los conocimientos relativos a las siguientes cuestiones:

* El concepto de 1a ensenanza --------------mmmmm s qué es ensenar

* El concepto del aprendizaje -------------------m--mmmmm o qué es aprender

e La finalidad de 1a ensenanza ----------=======mmmmmmm oo para qué se ensena

* La disposicion para el aprendizaje --------------------------- en qué se apoya el aprendizaje

e La materia de 1a ensenanza -----------=-mmmmm o m s qué se ensefia

* El proceso de 1a ensenanza--------------=--mmmmmm oo como se ensena

e La organizacién de los alumnos para el aprendizaje ---------------------- como distribuirlos

« Los auxiliares de 1a ensefianza con qué se ensena
* El examen del aprendizaje ---------------mnmmmmmmmm e qué se ha aprendido...”

(villalpando, 1970: 32)
2.1 Definicion

“...Son todos aquellos medios o recursos auxiliares que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje, den-
tro de un contexto educativo global y sistematico, que estimulan la funcion de los sentidos para acceder
mas facilmente a la informacion, a la construccion de habilidades y destrezas, y a 1a formacion de actitudes
y valores...” (Ogalde, 2008: 21).

En algunas definiciones tradicionales prevalece la idea de que los medios y recursos didacticos son
fundamentalmente vehiculos para que los alumnos entiendan mejor los conceptos y teorias de los temas de
ensenanza. Sin embargo, en las definiciones modernas se afiade su valor como promotores de aprendizaje
significativo.

El material didactico no sustituye alos docentes, pero sirve para ejercer una mejor dinamicay un
mayor aprovechamiento puesto que permiten:

* Resaltar los puntos mas importantes de una exposicion.

* Expresar ideas en forma concreta y objetiva.

« Concentrar la atencion de los oyentes mas distraidos.

 Atraer, mantener e incrementar 1a atencion.

» Dar mas dinamismo a la presentacion.

* Aportar claridad y comprension en las comparaciones de cifras y estadisticas.

« Estimular el interés e incrementar el compromiso personal en el aprendizaje.

« Contribuir a mantener la atencién cuando se presenta un razonamiento largo y complejo.
que precisa de una presentacion amplia para alcanzar una conclusion.

« Dar énfasis visual a los conceptos principales.

33



2.2 Clasificacion

El material didactico abarca un contenido bastante amplio, a continuacién la clasificacion que se realizd

usando como criterio el tipo de lenguaje que utilizan:

Auditivos:
Cassettes Grabadora de cassettes
CcD Reproductor de CD
MP3 Reproductor de MP3
Visuales:
Fotografias
Proyector de diapositivas Diapositivas y pantalla
Retroproyector Acetatos y pantalla
Proyector de cuerpos opacos Hojas con la informacion y pantalla
Pizarron Gis o plumones y borrador
Tablero magnético o de corcho Objetos con iman o tachuelas
Rotafolio
Graficos
Carteles
Libros
Periodicos
Revistas
Folleto
Mapas
Comics
Audiovisuales:
Television y video Reproductor de videocassette o DVD
Computadora Computadora
Diapositivas electronicas (presentaciones) Computadora, pantallay/o proyector
Interactivo o
Internet Computadoray red
Programas didacticos: red escolar y enciclomedia Red de computadoras y pizarron electrénico
Realidad virtual Sala de realidad virtual
Tridimensionales:
Dioramas y maquetas El necesario dependiendo de la practica.
Seres animales y vegetales “
Modelos “
Experimentos “
Escenificaciones didacticas: humanas y de titeres Vestuario, escenografia, maquillaje,etc.

* - ~ - . o ez .
De acuerdo ala reglas ortograficas del espafol las comillas se emplean para evitar la repeticiéon de una misma frase.
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2.2.1 Material didactico auditivo

A diferencia de los otros tipos de material didactico, éste s6lo maneja sonido o musica en un formato
predeterminado (CD, cassette, MP3) pero de igual forma son excelentes recursos para apoyar los contenidos
tematicos de diferentes asignaturas.

Casettes Permiten conservar musica o ® libera al alumno del formato estan-
cD una historia durante tiempo dar de clase.

practicamente ilimitado, lo cual
hace posible su utilizacién en
cualquier momento y las veces ® Ayuda a comprender mejor un idioma.

necesarias.

® Facilidad de repeticion total o parcial.

2.2.2 Material didactico visual

Este tipo de material utiliza 1a imagen como lenguaje, en algunos casos se complementa con texto.
Pueden proyectarse, elaborarse a mano o ser impresos.

Fotografia Es un elemento que se puede ® Aumenta el recuerdo y credibilidad
utilizar en todos los materiales de un mensaje en un 26% sobre el
didacticos, 1a fotografia es una dibujo.
técnica que puede ilustrar de

i ® Como unmedio para hacer ver eilustrar.
modo realista.

® Representaunmensajeatractivamente.

® Reproduce objetos y/o aspectos de la
realidad.
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Proyector
(diapositivas)

Retroproyector

Proyector
(cuerpos opacos)

S s,
([CEECITETELEEDT M
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Es un aparato que permite la
proyeccion de imagenes, ya sea
individualmente o en serie.

® Ayuda a conseguir la atencion del
auditorio.

®Permite dar forma concretaala
presentacion de hechos.

® Crea un clima psicolégico adecuado
para tratar determinados temas.

Llamado también omniscopio,
es un instrumento que proyec-
ta la imagen en una pantalla
o sobre la pared, utilizando un
dibujo, grafico o texto elabo-
rado en acetato.

®Proyecta imagenes sin necesidad de
oscurecer la sala, lo que permite a los
asistentes tomar notas, y al maestro
mantener una mayor comunicacion
consuauditorioyobservar sureaccion.

“.También Illamado episcopio,
proyecta documentos y mate-
rial no transparente sobre una
pantalla o pared. Se trata de un
instrumento que permite con-
centrar la luz de una bombilla
sobre un objeto colocado en una
plataforma de altura regulable,
apoyado contra una superficie
de cristal...” (Ander-Egg, 1992: 36)

® Se utiliza para mostrar impresos,
material ilustrativo y objetos de
pequeno tamano, mediante la am-
pliacion a través de un proyector.

® pPermite tomar informacion e ilustra-
ciones de las mas variadas fuentes.

® Tiene una gran eficacia para presen-
tar documentos.




Pizarron

Rotafolio

Este es el material mas anti-
guo y elemental dentro de las
aulas. Todos han utilizado uno,
desde el jardin de ninos hasta
posgrado.

® Fija y mantiene la atencion sobre el
tema que se este tratando, eso ayuda
a retener lo que se dice y facilita el
dialogo o discusion posterior.

® Sintetiza una exposicion, lo cual faci-
lita 1a comprension del tema.

® Permite dibujar de manera inmedia-
ta: planos, figuras, esquemas, cuadros
sindpticos, etc.

Existen de dos tipos: magnético
y de corcho, en ellos se pueden
adherir elementos ya sea con
imanes o tachuelas, para expli-
car un tema con elementos ya
prefabricados.

® Se puede utilizar al aire libre.
® Desplaza facilmente los objetos.

® Algunas escuelas utilizan este apoyo
visual parala realizacion de su periédico
mural.

Esun bloque delaminas grandes,
superpuestas y unidas por la
parte superior, formando un
cuaderno gigante, 50 x 70 es la
medida mas comun.

® ” .Presenta informaciéon compuesta
de fases sucesivas que tienen que ser
transmitidas a diferentes auditorios y
en diferentes momentos...”
Ander-Egg,1992: 32).

® Como archivador, para conservar los
esquemas graficos, notas de un curso
que deben repetirse.

Este tipo de ayuda visual es un
medio auxiliar-lomismo quela
fotografia- que puede servir de
apoyo y complemento a otras
ayudas visuales.

® Concluye estudiosodatosestadisticos.

® Presentan los datos compilados de
manera atractiva y expresiva.

® Ayudan a que se pueda ver en concreto
lo que se considera abstracto.
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Materiales Descripcion

Cartel

Periodico y revista

Consiste en una imagen fija,
acompanada de un breve co-
mentario que esta hecho para
producir un efecto inmediato,
decir algo y ser entendido a
simple vista.

Ya en el siglo antepasado habia
sido definido como “un grito en
la pared” (Ander-Egg, 1992: 41).

® Informa: comunica.
® Anuncia: un acto o actividad.

® Sugiere: un comportamiento, una
propuesta para lo cual hay que crear
un ambiente.

® Apoya: un proyecto, una actividad,
una campana.

“..Material impreso, que presen-
ta los contenidos de ensenanza
de manera estructurada, desti-
nado para apoyar actividades
que permiten lograr objetivos ...”
(Armsey, 1975:107).

Para muchos maestros de areas
rurales, el libro, junto con el
pizarron y el gis, son sus herra-
mientas basicas de trabajo.

® Permite que el alumno desarrolle
una serie de actividades como las
siguientes: lectura de texto, copia,
subrayado, pegado, elaboracion de
resumenes, cuestionarios, resolucion
de ejercicios, etc.

Han tenido un papel importante
como fuente de informacion
y/o entretenimiento para la po-
blacién por varios siglos.

Son libros de texto vivos; en
México son muy conocidos los
esfuerzos de periodicos y revis-
tas que han editado secciones
especiales para ninos y edu-
cacion en general. Algunos son:
La prensa, LaJornada y Reforma,
asi como: Big Bang y otras revis-
tas especificas.

® Fomentan la opininion propia sobre
un hecho.

® Crea el ambito de lectura diaria.
®Ayuda a crear lectores criticos.

® El mensaje es permanente y facil de
consultar.

® Son de bajo costo en comparacion con
otros materiales.




Folleto

En la sociedad actual, la mayo-
ria de la poblacién no lee, de
tal modo que prefiere una in-
formacion sintética, concreta y
precisa acerca de un tema.

Teniendo en cuenta esarealidad,
el folleto ilustrado es un medio
de comunicacion muy eficiente
y muy utilizado.

® Su costo y tiempo de produccion es
mas bajo que el de otros medios.

® Se adapta a diferentes publicosy fines.

® La asimilacion del mensaje se adapta al
ritmo de cada individuo.

Es la representacion habitual-
mente plana de la superficie de
latierraode alguna parte deella.
Un mapa es una representacion
semejante y proporcional de la
superficie terrestre, no una re-
produccion exacta.

Ademas también existen otras
formas de representar el espacio
geografico, los planos y los
croquis:

Un plano es la representacion
grafica de un area delimitada.

“..Un croquis muestra espacios
muy reducidos y cercanos...”
(Noguez, 2008: 86).

® Permite estudiar una gran cantidad
de situaciones geograficas; como la
ubicacion de los paises, su dimension,
caracteristicas principales o la ubicacion
de hechos historicos.

Es unasecuencia de pictogramas,
en los cuales pueden integrarse
elementos de escritura fonética.

Es decir, una narracion contada
por medio de dibujos con la
ayuda de un contexto metido
en una especie de nubecilla que
acompana a éstos.

® Informa.

® Motiva.

® Sirve como instrumento de cultura.

® Obliga al alumno a pensar e imaginar.

® Fomenta la comprension de lectura
(Rollan,1986:15).
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2.2.3 Material didactico audiovisual

Es todo el material que se basa en el uso del lenguaje auditivo y visual. Se utilizan medios electréonicos.

Television y video

Computadora

Interactivos

La television alcanza a influir
cada vez mas en la vida de mi-
llones de humanos.

Puede llegar a hogares sin acce-
so a otro material escritoy elevar
el nivel educativo.

Las imagenes tienen la ventaja
de provocar una percepcion
global.

® Fs el medio de comunicacion mas efec-
tivo por su poder de “impregnacion”.

® puede producir un fuerte impacto de
promocion-motivacion.

® “_Tiene todas las wutilidades y
funciones de cualquieradelastécnicas
de comunicacion puesto que puede
integrar en su propia accion: cine,
fotografia, 1aminas, graficos, dibujos,
esquemas y todo tipo de elemento
auditivo...” (Torkelson, 1970:16).

Es un medio para almacenar
grandes cantidades de infor-
macion y manejarla en corto
tiempo. La computadora es la
maquina por excelencia para el
procesamientodelainformacion
(Apter,1976:58).

También hay quienes afirman
que esta herramienta no es la
solucion a los problemas de
aprovechamiento. El aprove-
chamiento esta directamente
ligado al interés del alumnoya
la preparacion del docente.

® La capacidad de procesamiento de
informacion.

“..Estos pueden ser almacena-
dos en CD-ROMS o en la World
Wide Web, para ser ejecutados
en la computadora. El usuarioin-
teractua: elige, clickea, contesta:
y la computadora muestra, pro-
cesa pregunta y responde con
textos, imagenes, sonidos, segun
los mensajes pautados por el
programador...”

(Spiegel, 2006:147).

® El usuario interactua con la computa-
dora, esta es una propiedad que ni el
libro, ni el video poseen. La calidad de
esta interaccion depende del diseno
del programa.




Son presentaciones realizadas | ® permite presentar informacién de

en el programa de Power Point y manera facil y funcional
en algunos casos en Flash.

Presentaciones
electronicas

“..Esunared de computadoras | ® Buscar informacién de manera rapida

Internet ] i
World Wide Web ubicadas en diferentes lugares | o p ey (agregando o guardando mas
del mundo, que comparten . .
) L, informacion)
7 f informacion...
7 i (Spiegel, 2006: 156). ® Para acceder a bases de datos disponi-
_ bles en otros medios: Tv, videos, musica,
P libros revistas, comics, etc.

Programas didacticos

Son programas elaborados por la SEP con el proposito de llevar materiales novedosos al aula, para que se
incrementen los niveles de aprendizaje.

“.Unodelosprogramasmasam- | ® Ayudaenelaprendizajedehabilidades
biciosos de la SEP en el empleo de para el manejo de la computadora.
las computadoras en secundaria,
es el denominado Red Escolar
que consiste en el uso combina-
do de medios informaticos y tele-
comunicaciones.De esta manera,

Red Escolar

® Promueve la investigacion.

existen muchas escuelas secun-
darias que han sido dotadas de
computadoras, que permite al
docente y alumno obtener in-
formacion sobre el programa de
estudio...” (Spiegel, 2006: 250).

Enciclomedia

Es un proyecto novedoso de la | ® “ Losdocentesdes®y6°gradopueden

SEP que inici6 en el ciclo escolar desarrollar y enriquecer sus clases

2004-2005 y consiste en dotar apoyandose en las multiples posibili-

a las Escuelas Primarias con un dades audiovisuales que les ofrece

equipo integrado por una com- este medio. Se han puesto en CD’s y

~— putadora, un proyector (llamado ‘s textos, fotografias, mapas, videos,
W caiién), pizarrén interactivo, una audios y otros temas relacionados con
impresora y un instructivo de los temas de los libros de texto, todos

manejo de los aparatos. digitalizados...” (Spiegel, 2006: 251).
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Realidad virtual
La realidad virtual permite la simulaciéon de ambientes; de tal modo, los estudiantes pueden tener expe-
riencias multisensoriales, lo cual hace el aprendizaje mas signficativo. Se define como la representacion de

objetos del mundo real a través de medios electronicos.

Existen de dos tipos:

Tipo Descripcion

Es aquella que se da en un ambiente 3D con la cual los usuarios pueden
interactuar através de cascos, guantes y otros accesorios para el cuerpo.

Inmersiva

Es una interfaz humano- maquina avanzada que permite experimentar
de manera multisensorial, una simulaciéon computarizada de manera
interactiva y en tiempo real. Consta de equipamientos, instalaciones,
software, hardware y aplicaciones disefiadas para cada fin. En el proceso
cognitivo asistido por esta herramienta, resaltan 2 factores: el aspecto
sensorial en la percepcion del mundo virtual (la inmersion) y las formas
de interaccion del usuario con él. Son aplicaciones de realidad virtual
inmersiva aquellas que son experimentadas con varios de nuestros sen-
tidos, en especial la vision, 1a audicién y el tacto. La calidad de sonido
tridimensional contribuye mucho a la sensacion de inmersion.

No inmersiva El usuario interactiia con el mundo virtual de manera mas sencilla, con
la utilizacion de teclado y ratén.

® Proyecto IXTLI

La Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM)
inaugurd el Observatorio de Visualizacion Ixtli, (Fig.19)
laboratorio y auditorio de realidad virtual inmersiva
unico en su tipo en México y América Latina, en el cual
se pueden producir de manera digital —a través de la
computadora—- imagenes complejas y con aditamentos
que permiten al espectador, académico o estudiante, re-
producir o simular toda clase de ambientes."

19 Observatorio de Visualizacion Ixtli.

'UNAM. (9 Marzo 2004) Proyecto Ixtli. Obtenido el dia 10 agosto 2010 desde http://www.dgcs.unam.mx



2.2.4 Material didactico tridimensional

Son todos aquellos modelos y/o simulaciones de la realidad que pueden ser manipulados.

Maquetas y dioramas

T

Seres
vegetales o
animales

Modelos

Las maquetas son las represen-
taciones a escala de edificios,
ruinas arqueoldgicas y constru-
cciones.

“..Se denomina diorama a la
representacion de un hecho
natural o social en el que
aparecen en miniatura per-
sonajes humanos, animales,
etc...” (Noguez, 2008:93).

®Permiten representar en forma tri-
dimensional espacios o momentos
historicos.

La presencia de un animal o
planta ofrece la oportunidad de
observar, cuidar y en algunos
casos interactuar.

®Permite que los alumnos se sensibi-
licen con respecto al mundo que les
rodea.

Un modelo anatémico consiste
en una representacion a escala o
en tamaro natural de una parte
o de todo el organismo humano.

“..Losmodelos se usanfrecuente-
mente en las clases de biologia y
la mayor parte de ellos tiene la
peculiaridad de que sus com-
ponentes pueden desmontarse
logrando con ello una mejor
comprension de como esta cons-
tituido el organismo humano.
Existen modelos también para
ensenar temas de fisica, quimica,
matematicas, mecanica o clases
detaller..” (Noguez, 2008:96).

® Colores atractivos.
® Acabados profesionales.

® Materiales resistentes.

43



44

Experimentos

Escenificacion
didactica

Consisten en la presentacion
paso a paso por parte del do-
cente, de un proceso, fenémeno
o hecho, para que los alumnos
los lleven a cabo con objeto de
derivar de ellos principalmente
cientificos o hacer evidente un
principio o una ley.

® Para verificar una hipotesis.

® Ensenar a manejar un aparato, instru
mento, herramienta u objeto.

® Fortalecer el trabajo en equipo.

Alninole gustajugaralaactua-
cion, como se refleja a partir
de sus anos preescolares, en
donde “el animismo” desem-
pena un papel importante,
pues los pequenos se divierten
dando vida a los objetos que le
rodean. Pero conforme pasa el
tiempo estas habilidades se van
perdiendo y se le da prioridad a
la carga académica formal.

Se divide en dos: humanos y
de munecos animados.

® Permite crear espacios, eventos reales
o ficticios, forjando aprendizaje.

® Ayuda a mejorar el vocabulario.

® |Impulsa la solidaridad de los alumnos
por medio del trabajo en equipo.

® Desarrolla la sensibilidad artistica.

® Es un material versatil que puede
aplicarse en diferentes niveles y en
varias materias de estudio.




2.3 Material didacico para Preescolar

El material presentado a continuacién se utiliza en el nivel preescolar para estimular el desarrollo de la
motricidad fina e inteligencia. La complejidad de estos materiales debe ser proporcional al desarrollo de

los ninos preescolares.

® Dominé

La finalidad especifica de su uso es facilitar la
observaciényladiscriminacion perceptiva,ademasde
contribuir al desarrollo psicomotory ala integracion
social del grupo (Fig.20-22).

“...Se pueden utilizar a partir de los tres atos, pero el
juego en esta edad se realiza de forma individual. Con
los nitios de 5 anios se puede iniciar el juego socializa-
do..” (Pérez,1991: 80).

Hay tres tipo de domino didactico:

20 Iguales.

PN\ X KR
S \NF L Fe
Bl I ACEEES

21 Relacion.

22 Parte-todo

® Tarjetas de clasificacion

“...Estan hechas de papel rigido para su durabilidad
y el numero de tarjetas depende de la edad del
nino. Su funciéon es desarrollar sus capacidades
(Pérez,

intelectuales de relaciéon y observacion...”
1991: 96), (Fig. 23y 24).

Los mas importantes son:

23 Causa-efecto. 24 Secuencia.

® Encajes planos

Son materiales didacticos que integran el equi-
pamiento del rincon de iniciacion intelectual y que
apuntan ala ejercitacion visual, tactil y psicomotriz,
ademas del reconocimiento de formas y l1a relacion
de parte-todo (Fig.25).

25 Encajes planos.
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® Encastres o ensambles

Son materiales para el uso de los nifios a partir de los
tres anos. En general se les integra como material del
sector de iniciacion intelectual, aunque sus objetivos
fundamentales son ejercitar 1a coordinaciéon vasomo-
tora o visomotora (habilidad de coordinar las manos
con algo que se ve) y favorecer el desarrollo psicomo-
tor en general (Fig. 26 y 27).

Hay dos tipos:

Plantados: son aquellos en los que la base tiene
perforadas cavidades donde las piezas encajan.

Ensartado: son aquellos en los que las piezas estan
perforadas y encajan en ejes que estan unidos a
una base para que les de consistencia y mantenga
el todo que se pretende trabajar.

26 Plantados.

27 Ensartado.

® | oterias

Son materiales que se componen de una base
dividida por lineas en varios cuadros y fichas que
tienen las mismas representaciones contenidas en
los cuadros de la base.

Estosmateriales ayudanaldesarrollodelaobservacion
discriminativa, el proceso de analisis y sintesis, y la
integracion parte-todo.

Tipos de loterias:
1.- Iguales

« Figuras representativas.
« Figuras abstractas.

e Color sin forma.

* Posiciones.
 Degradacion de color.

* Seriacion de tamarno.

« Cantidad.

2. Integracion parte-todo

« Deductivas: desintegracion del todo.
« Inductivas: proponen el pasoinverso,laintegracion
de un todo.

3.- Relacion
» Relacion de color con una forma determinada.
» Relacion de forma con elementos concretos.

® Rompecabezas

Tienen como proposito ejercitar la coordinacion
visomotriz y el razonamiento 16gico por medio del
analisis y sintesis combinados de los diferentes
todos significativos que se le presentan.

“..En 1a mayoria de los casos estan formadas por
dos partes: una base para contener el armado del
rompecabezas y las piezas. En algunos casos no se
cuenta con base y se arma sobre una superficie
rigida, como una mesa...” (Pérez,1991:150).



2.3.1 Importancia del material didactico en nivel preescolar

En todas las actividades educativas el
material didactico ocupa un lugar de
gran importancia como recurso auxiliar,
para ser utilizado con el fin de facilitar las
experiencias en los ninos para el logro de
los objetivos. Sin embargo, es en preesco-
lar donde esa importancia es mayor, ya
que los nifios se encuentran intimamente
ligados a los objetos. Esta relacion nino-
objeto, les permite conocer el mundo me-
diante la conceptualizacion.

La importancia del uso del material
didactico, radica en que permite ju-
gar, aprender y desarrollarse, mediante la
experiencia multisensorial.

El uso excesivo de materiales en una
misma clase, distraera su atencion y
coartara sus posibilidades expresivas y
educativas.

Si el material es suficiente pero esta
mal utilizado, puede crear confusion,
abatimiento, o contribuir a conductas
indisciplinadas, creando un ambiente
inconveniente para el desarrollo de ac-
tividades y el logro de los objetivos.

“..Los nifios de preescolar tienen mucha
energia,perodebidoasuincapacidad para
prestar atencion en una actividad de largo
plazo tienden a cansarse rapidamente.
Necesitan cambiar de actividad con
frecuencia asi como de disponer de una
variedad de actividades y materiales
que nutran y mantengan su interés por
aprender...” (Pérez,1991:175).

Los criterios para la seleccion del material

Son importantes porque de ellos depende hasta qué punto el
nino comprendera y ampliara sus conocimientos.

Los criterios son los siguientes:

® Cantidad

El compartir es una importante experiencia de aprendizaje, al
hacer adquisiciones se deben comprar menos unidades con res-
pecto a la cantidad de nifios, excepto cuando si se requiera un
material por alumno. De esa manera se fomenta la cooperacion
y el compartimiento entre ellos.

® Necesidades grupales

Se consideran los intereses y capacidades de los ninos para elegir
los materiales adecuados que puedan fomentar su aprendizajey
desarrollo.

® Durabilidad

La mayoria de las escuelas prefieren destinar su presupuesto a
comprar menor cantidad de material pero que éste sea durable,
para que varias generaciones puedan usarlo.

® Actividades con objetivos multiples

Muchos juguetes y materiales son versatiles para ocuparse en la
explicacion de diferentes temas. De este modo se ahorra espacio,
material y costos. El ejemplo mas basico de estos es el pizarrén.

® Seguridad

“..Los mejores y mas confiables juguetes son los mas seguros.
Sobre todo porque los nifios en esta edad no son del todo
concientes y pueden lastimarse, muchas veces meten los objetos a
suboca, siendo éste el principal motivo por el que deben buscarse

”

materiales no toxicos...” (Pérez,1991:191).
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2.4 Proceso de diseto

28 Jorge Frascara (1939), disefiador argentino. Ademas
de dedicarse a proyectos concretos, reserva parte de su
tiempo para plasmar en libros sus ideas sobre el rumbo y
el sentido del diseto.

29 Bruno Munari (1907-1998), artista y disefiador ita-
liano. Contribuyé en muchos fundamentos de las artes
visuales (pintura, escultura, cine), poesia, literatura,
didactica, disefio industrial y grafico, fue un artista
polifacético que incursiond con éxito en diferentes
areas del conocimiento, desde el disefo industrial, ar-
quitecténico y editorial.

30 Una nube no tiene la intencién de advertir sobre la

Tluvia (comunicacién visual casual). En cambio la serie de
nubes de humo emitidas por los indios, eran una serie de
sefiales elaboradas de forma intencional para comuni-
carse entre ellos (Munari, 1985:79-84).

Diseto

La palabra disefio proviene del vocablo italiano disegnare
que deriva del latin designare que significa: designar, marcar
o dibujar.

“..Disefiar es coordinar una larga lista de factores humanos
y técnicos, trasladar lo invisible en visible, y comunicar. Los
disenadores,tienden ausarla palabra disenio parareferirsealacto
de disenar y ven al producto como el resultado final de un largo
camino. Disefiar implica planificar para obtener un proposito
especifico perseguido...” (Frascara, 2006: 23) (Fig. 28).

Comunicacion

“...Etimologicamente, comunicar proviene del latin communicare,
que significa: establecer algo en comun con alguien, compartir al-
guna apreciacion, algunaidea...” (Martinez,1997:1).

La comunicacion es el acto o proceso que generalmente consiste
en la transmision de informacion, ideas, emociones, habilidades,
mediante el empleo de signos y palabras. Los seres humanos no
podrian desarrollarse como tal sin el proceso de comunicacion.

La palabra es el principal elemento que relaciona a los indi-
viduos; actualmente también la imagen es un elemento im-
portante en el fendmeno de 1la comunicacion social, debwido
a que la iconésfera (término para designar el imaginistico sur-
gido del cine y televisién) ha incrementado considerablemente
en los ultimos 20 anos debido a la aparatosa emergencia de
numerosas modalidades de imagenes computarizadas.

Comunicacion visual

De acuerdo al disenador Bruno Munari (1907-1998) (Fig. 29), la
comunicacion visual es practicamente todo lo que ven nuestros
0jos; una nube, una flor, un cartel, una mariposa, una bandera.
Imagenes, que dependiendo de su contexto tienen diferente sig-
nificado. En un mundo inmerso en imagenes hay que hacer dos
distinciones: la comunicacion puede ser intencional o casual

(Fig.30).

El disefio genera comunicacion intencional.



2.4.1Proceso de comunicacion

El siguiente esquema de Shannon (1916-2001) y Weaver (1894-1978), esta adaptado para mostrar la
naturaleza y accion de los diferentes componentes del proceso comunicativo del disetio:

QUIEN UTILIZA QUIEN LO COMO SE COMO SE QUIEN LO RECIBE
EL DISENO ESTABLECE MATERIALIZA EN INTRODUCE EN EL Y LO CONSUME
OBJETOS Y MENSAIJES SISTEMA SOCIAL FINALMENTE

Usuario } } Proceso del diseno } Medio difusor }

e Usuario / emisor
Posicion activa que inicia el proceso.

Como usuario del disenio, motiva al disenador e
interpone entre €l y su trabajo, unas determinadas
premisas:

® De marketing.
® De orden técnico.
® De orden econémico.

® De orden temporal.
» Codificador / disefiador

Intérprete-intermediario entre empresa (usua-
rio) y mercado (receptor).

Su funcion es la de convertir datos simbolicos en
un proyecto funcional y éste en un producto o un
mensaje.

Es el codificador del mensaje; un intérprete que
configura mensajes originados por otras personas,
de manera que sean accesibles y eficaces para
un publico especifico. Se encarga de concebir,
programar, proyectar y realizar comunicaciones
visuales, transmitir mensajes especificos a grupos
determinados (Frascara, 2006: 25).

* Producto del disefio / mensaje
Es el resultado material del disetio grafico.

Un mensaje grafico es un conjunto de signos
extraidos de un codigo visual determinado que
son ensamblados segun un cierto orden.

Para que el receptor comprenda el mensaje, es
necesario usar signos. De acuerdo al escritor y
filésofo italiano, experto en semiotica, Umberto Eco

(1932):

“...cualquier proceso de comunicacién entre seres hu-
manos, presupone un sistema de significacion como
condicion propia necesaria. Un sistema de signifi-
cacion es una construccion semiotica autonoma que
posee modalidades de existencia totalmente abstrac-
tas, independientes de cualquier posible acto de co-
municacion que las actualice...”(Eco,1988:31).

La semidtica es el estudio de los signos y su funcio-
namiento. Saussure, (1857-1913), fue un lingtista
suizo, cuyas ideas sirvieron para el desarrollo del
estudio de la linglistica moderna en el siglo XX. El
modelo diatico del signo, se divide en significado y
significante (Fig. 31).

SIGNIFICANTE: es lo que se percibe con los sentidos,
la forma (denotacion).

SIGNIFICADO: es la idea o el contenido que tenemos
en la mente de cualquier palabra conocida. Este es
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variable en forma, de acuerdo a las experiencias de
cada receptor (connotacion).

La semiotica tiene tres areas de estudio principales:

SINTACTICA: estudia la estructura formal entre los
signos. La sintaxis visual.

SEMANTICA: estudia el signo en relacién con su
significado (lo representado). Genera el concepto,
estudia la relacion entre la imagen y lo que queremos
representar (idea/objeto).

PRAGMATICA: considera la relacién entre signo y
usuario/receptor.

Noble, fiel
Significado

Perro
Significante

Sintactica Semantica

Denotacién Connotacion

Forma Sentimientos, ideas y emociones

31 Esquema del modelo semiético.

Para el disefiador el mensaje (Fig. 32) esta dividido
entre la informacién propiamente dicha y el soporte
visual.

“...El soporte visual es el conjunto de elementos que
hacen visible el mensaje, todas aquellas partes que
se toman en consideracion y se analizan, para poder
utilizarlas con la mayor coherencia respecto a la
informacion. Son: contorno, posicion, color, textura,

”

escala, dimension y movimiento...” (Munari, 1985: 84).

/TEXTURA

FORMA

2 SOPORTE < ESTRUCTURA
\MC’)DULO

MENSAJE MOVIMIENTO

VISUAL

INFORMACIﬁl

32 Esquema de Bruno Munari sobre 1a descomposicién del mensaje.

e Medio difusor / transmisor

Es el canal por el cual circulan los mensajes graficos:
prensa, escrita, cartel, libro, web.

A través de la accion de estos medios difusores, la
empresa se integra al medio social.

» Consumidor / receptor

El destinatario delas comunicaciones visuales de la
empresa, es generalmente un segmento social, que
hasidodefinido previamente por sus caracteristicas
tipolagicas, economicas, culturales, etc.

El destinatario de los mensajes es el factor que
retroalimenta el proceso de comunicacion.

Su capacidad de aceptar o rechazarla comunicacion
constituye la energia retroactiva del circuito
comunicacional.

2.4.2 La comunicacion como un acto pedagogico

El proceso de comunicacion ha estado presente alo
largo de la historia de la humanidad y porello,en la
educacién. La comunicacion es un acto pedagogico
continuo, porque en la medida en la que se
intercambian estimulos, mensajes e informacion,
se genera un proceso de ensefianza que permite
crear conocimiento (Crovi, 1990: 97).

Mensaje

Docente Y Alumnos

conocimiento

En conclusion la elaboracion de materiales didacticos
es imprescindible como apoyo para el aprendizaje.
La mejor manera de obtener resultados adecuados
y funcionales es con la colaboracion de un equipo
profesional, en la que él disenador forme parte, para
ser él, el que codifiquelainformaciéon quelos docentes
desean ensenar.



2.5 Metodologia para diseniar material didactico audiovisual/animacion

Para poder hablar de la metodologia para disefiar un material didactico audiovisual/animacion, es necesario
definir animacion.

)

“...Elmovimiento es la esencia de la animacion. Algunos consideran a la animacién como arte en movimiento...’
(Labourne,1978:49)

Es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento a imagenes, dibujos u otro tipo de objetos inanima-
dos (figuras de plastilina, recortes, etc.). Concebir una animacion es un trabajo muy laborioso pues debe crearse
todo. Existen numerosas técnicas para realizar animaciéon que van mas alla de los familiares dibujos animados.
Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando o fotografiando los minuisculos cambios hechos repetida-
mente a un modelo de 1a realidad o a un modelo tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la
realidad y actores.

La metodologia para producir materiales didacticos audiovisuales, permitira planificar el desarrollo y lograr
materiales eficaces. El diserio de material didactico audiovisual consta de:

® Planteamiento del problema.
® Etapa de preproduccion.
® Recopilacion y analisis de datos.
® Investigacion.
® Elaboracion de la ficha técnica.
® Presupuesto de la produccion.
® Guion literario.
® Storyboard.
® Guion técnico o break down.
® Etapa de produccion.
® Planeacion.
® Levantamiento y/o disetio de imagenes.
® Grabacion de musica, sonido y voz.
® Elaboracion de elementos adicionales.
® Etapa de postproduccion.
® Seleccion del material.
® Edicion o montaje.

® Evaluacion de los materiales producidos.
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2.5.1 Planteamiento del problema

“..Realizar el planteamiento del problema permitira conocer las necesidades que debe solucionar el diseriador
durante el desarrollo del proyecto. Los problemas surgen de la necesidad de un grupo determinado, un publico
que necesita cierta informacion o destreza; o bien 1a urgencia de provocar una actitud o respuesta especifica...”

(Kemp, J.1973: 25).

2.5.2 Etapa de preproduccion

Se llama preproduccion ala etapa comprendida desde la concepcion de la idea hasta el primer dia de grabacion
0 emision al aire. El trabajo de preproducciéon es fundamental para asegurar y determinar las condiciones
optimas de realizacion de todo el proyecto audiovisual. Es la fase mas larga y compleja de todo el proceso.
2.5.2.1 Recopilacion y analisis

Recopilar producciones similares y realizar un analisis mediante tabuladores permite conocer: los aciertos,
defectos y consideraciones estéticas, con el proposito de ser un modelo o sugerencia sobre qué es lo que

no funciona y lo que si funciona para realizar el proyecto.

Una manera facil y clara de realizar este analisis es mediante el uso de tabuladores. A continuacion se
presentan los tabuladores necesarios para analizar una animacion:

Caracteristicas generales:

Nombre Duracion Tipo de animacion Argumento
Introduccion Stop motion
Cuerpo del programa | Rotoscopia
Créditos Recorte/cut out
Dibujo animado
Etc.

Personaje:

Dimension fisica

Nombre del personaje

Dimension sociologica Dimension psicologica

Sexo Clase social Historia familiar
Edad Ocupacion Vida sexual
Descripcion fisica Educacién Autoestima
Apariencia Religion Actitud frente ala vida
Defectos Raza Habilidades
Nacionalidad Cualidades
Filiacion politica 1.O.
Hobbies




Caracteristicas graficas de los personajes:

Contorno Volumen Colores Estilo visual Técnica de representacion

Primitivo Lapiz
Expresionista Carboncillo
Clasico Sanguina
Embellecido Colores
Funcional Plumas de color
Gis Pastel
Acrilico
Oleo
Guache
Tintas

Etc.

Nota: se utiliza el mismo tabulador para analizar los escenarios.

Guion liteario

Planteamiento Desenlace

Aspectos técnicos

Proporcion Encuadres Angulos | Movimientosde | Transcisionde | Usode Efectos Sonido
camara planos cortinillas

Identidad del programa

Identidad Criterio morfolagico Criterio cromatico Criterio tipografico
Articulacion espacial El impacto visual El impacto visual generado
dela imagen grafica. producido por el color. por la variante de tamarios y
Jerarquizacion de la eleccién de tipografia.
forma.

Las conclusiones nos permiten tener parametros para disenar a los personajes, escenarios, tipos de ani-
macion, etc.
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2.5.2.2 Elaboracion de 1a ficha técnica

La ficha técnica es el primer acercamiento al tema y al publico; el contenido de ésta es el siguiente:

1. Nombre.

2. Tiempo de duracion aproximado.

3. Publico al que va dirigido: conocer las necesidades, desarrollo emocional, intereses y nivel de vocabulario del
receptor o publico, permitira tenerla pauta para desarrollarlas bases del proyecto de forma adecuaday exitosa.

4. Objetivo general: es una expresion que senala de forma clara y precisa, la actividad que debe realizarse para
lograr con éxito un proposito determinado.

5. Objetivos especificos: representan los pasos que se han de realizar para alcanzar el objetivo general. Se deben
formular empleando verbos en infinitivo (observar, analizar) y han de expresar una sola accién por objetivo,
deben estructurarse en secuencia 16gica, de lo mas simple a lo mas complejo.

6. Argumento del programa: es la primera fase en la elaboracion de un guion, es la idea original y basica en la
que se basa cualquier produccion audio y/o visual, constituye el punto de apoyo para realizar el guion. Esta
compuesto por el tema: jsobre qué trata? y premisa: jcual es el propdsito o punto de vista del tema?

“..Elargumento, sirve como documento de venta, se narra en tiempo presente y debe de esbozar la estructura
narrativa, acontecimientos esenciales y personajes principales...” (Canet, F. & Prosper, J. 2009: 412).

7. Personajes: son creados para cumplir una funcién especifica en 1a historia. Estas funciones son agrupadas
segun Propp (18985-1970), erudito ruso dedicado al estudio de lamorfologia del cuento, en siete arquetipos
de personajes: héroe, donante o proveedor, mandatario o quien encarga la mision al héroe, princesa o
personaje buscado y padre de la princesa, auxiliar, agresor o malvado y falso héroe. Greimas, reduce el
modelo de Propp, a seis actantes agrupados en tres parejas:

® Sujeto y objeto: el sujeto es el héroe de Propp, tiene como misién alcanzar el objeto (princesa de Propp,
una ambicion).

® Remitente y destinatario: el remitente encarga al sujeto la misién, alecciona o prepara al sujeto (Merlin).

® Ayudanteyoponente: el ayudante ayuda al sujeto en suemperio (genio de Aladin). Oponente, complicarle
el camino al sujeto (agresor, malvado, falso héroe de Propp).

® Falso héroe: es aquél que reivindica para si derechos que no le corresponden o dice luchar por metas
positivas en las que no cree.

El personaje se define por un conjunto de rasgos que lo caracterizan (acciones, el habla, apariencia fisica,
detalles, el escenario en el que se desenvuelven y rol social). Se resumen en tres dimensiones: fisica, sociol6gica
y psicologica.



2.5.2.3 Presupuesto de la produccion

Dos son los aspectos mas importantes para vender un proyecto audiovisual: su contenido y presupuesto. Una
vez que se define el guion, el siguiente paso es realizar el presupuesto, esto sirve para conocer si es viable realizar
la produccion.

“..Lamejormanera de dividir un presupuesto es enlas categorias de preproduccion, produccion y postproduccion,
porque permite proporcionar una mejor vision de los gastos que se realizan...” (Zettl, H. 1996: 4m), (Fig. 33).

Presupuesto de la produccion

Cliente:
Titulo del proyecto:

RESUMEN DE COSTOS

Preproduccion
Guién
Storyboard

Produccion

Diseno de imagenes
Musica

Locucién

Postproduccion
Animacion
Edicion

Suma total

33 Ejemplo de presupuesto de una compaiiia de produccién independiente esta estructurada de acuerdo
con los gastos de preproduccion, produccion y postproduccion.

55



2.5.2.4 Investigacion

Serealiza unainvestigacion para anadir credibilidad a la historia, ésta puede ser obtenida de diversas fuentes
oproducto del contacto con los ambientes naturales de los objetos en cuestion. Sinembargo, suele exagerarse
el comportamiento de los personajes anadiéndole caracteristicas humanas (Fig. 34).

34 Para la produccién de la pelicula El principe de Egipto, 1998; el equipo de animadores se trasladé a Egipto para obtener una experiencia multi-
sensorial, que les permitiera realizar una animacién con mayor credibilidad y detalle.

2.5.2.5 El guion literario

Tres fases son necesarias en la estructura narrativa: una primera que abra el proceso, una sequnda que lo
desarrolle y una tercera que lo concluya. Aristételes (384-322 a.C), define la narrativa como “una unidad de
accion que crea una totalidad que consta de un principio, un desarrollo y un final” (Fig.35).

® Planteamiento, 25% de 1a historia
Un estado inicial ;como es la vida del personaje?
Un detonante que lo desestabiliza (cambio) ;como cambia la vida del personaje?
Un primer punto de giro que obliga al personaje a ponerse en marcha (accién) con la intencién de alcanzar
una meta (objetivo o misién), ;qué quiere el personaje?, jcual es la cuestion central de la historia? Y jcual es
el plan de accion del personaje?

® Desarrollo, 50 % de la historia
Dificultades que luchan en contra de 1a fuerza del personaje (conflicto), contra qué lucha el personaje?
Un segundo punto de giro que introduzca un nuevo cambio que empeore la situacion del personaje, jcual
es la peor de las situaciones posibles?

® Desenlace, 25 % de la historia
El climax. Donde se decide si el personaje lograra finalmente su objetivo ;consigue alcanzar su meta?
Un estado final ;como es de nuevo la vida del personaje?, ;como acaba la historia?, ;en qué medida ha
cambiado el personaje?



ENTRADA INSTITUCIONAL, CREDITOS DE ENTRADA

EXT. MOLINO VIEJO DiA

AL MOLINO VIEJO CON PASO FIRME

SERIE: EL QUE SABE... {SABE!
ESCENA: No 13

VIDEO AUDIO

MIENTRAS FERMIN Y TADEO OBSERVABAN, NICOLAS ENTRA

TEMA MUSICAL DE LA SERIE

TADEO: Oye, jtu crees que de veras hay fantasmas?

FERMIN: Pues claro... Si Lencho, me dijo que hace mucho
unos se murieron del susto que les dio.

CONTINUA...

35 Fragmento del guién literario de 1a serie: El que sabe...jsabe! En formato a dos columnas.

2.5.2.6 Storyboard

Antes de hablar sobre el storyboard, es pertinente
mencionar aquellos aspectos técnicos que permiten el
diseno del storyboard y el guion técnico/break down.

Aspectos técnicos para la realizacion de material
didactico audiovisual/animacion

Existen aspectos técnicos que deben de considerarse
para la realizacion de una animacion : fundamentos
de lenguaje audiovisual, lipsync y principios de
animacion.

Fundamentos del lenguaje audiovisual

Se incluye este apartado para recordar los funda-
mentos del lenguaje audiovisual, que nos serviran
para realizar el guion técnico.

® Relacion, proporcion o razon de aspecto

También conocido como aspect ratio, es la propor-
cion entre el anchoyalturade unaimagen. Se calcula
dividiendo el ancho por la altura de la imagen y se
expresa como X:Y. Existen varias razones, pero las
mas importantes son: 4:3 (1.33:1), 16:9 (1.78:1) y 2.39:1
(1.85:1) (Fig. 36).

2.39:116:9 | 4:3

36 Las tres razones de aspecto mas importante son : 2.39:1,16:9 y 4:3.

La razén de aspecto 2.39:1 (1.85:1) es utilizada en
peliculas. También es conocida como 2.35:1debido a
una antigua convencioén (Fig. 37).

37 Razdn de aspecto 2.39:1 utilizada en la saga de Star Wars de George Lucas.
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Los televisores de HD utilizan la razén de 16:9 (1.78:1).
en una pantalla tradicional que deja dos franjas ne-
gras, arriba y abajo (Fig. 38).

38 Razén de aspecto 16:9. Escena de Back to the Future I,198s.
Protagonizada por Christopher Lloyd (Doc. Emmett Brown) y
Michael J. Fox (Marty Mc Fly). Dirigida por Robert Zemeckis.

La relacion de aspecto de una pantalla de television
tradicional es de 4:3 también expresada como 1.33:1

(Fig.39).

39 Razon de aspecto 4:3. What’s Opera Doc?,
1957. Cortometraje animado dirigido por
Chuck Jones. Protagonizado por: Elmer gru-
7ién y Bugs Bunny, es una parodia de la 6pera
de Richard Wagner, La Valquiria ( Die Walkiire).
También es conocida como: Kill da Wabbit, de-
bido a la linea que dice Elmer en la cancién
Ride of the Valkyries.

® Encuadre

Establece el punto de interés para el espectador y
define la estructura.

La eleccion de un tipo de plano o escena tiene la
mision de reforzar la narracion. El tomar un plano
u otro dependera de la informacién visual que se
quiera transmitir en el encuadre.

Los cineastas norteamericanos de principio de siglo
establecieron una escala de valores de cada plano. Los
principales planos empleados son (Fig.40):

Long shot / panoramica: es una toma descriptiva
del ambiente, decorado o paisaje donde se desarro-
llan los hechos.

Full shot / plano general: es descriptivo de la situa-
cion general de los actores: posicion y espacio entre si.
Incluye alos personajes o personaje, de cuerpo entero,
de pies a cabeza.

Plano americano / plano tres cuartos: este plano
comprende de la cabeza hasta un poco mas arriba de
las rodillas. Capta la conversacion o interaccion.

Medium large shot / plano medio largo: es el plano
que abarca de la cabeza a la cintura.

Medium shot / plano medio: es el plano capaz de
recoger un personaje desde medio pecho hasta
la cabeza. Pierde intensidad expresiva, pero gana
expresividad en las manos.

Close up / primer plano: es el plano que abarca desde
la altura de los hombros hasta la cabeza, contiene
mucha fuerza dramatica. Los close ups pueden
ser ideales para ver la reaccion en el rostro de los
personajes ( Valerio, J. et al. 2005: 36).

Extreme close up / plano detalle: este plano recoge
una parte muy pequena de la realidad.

Otro tipo de indicaciones de camara son:

Reverse angle / contraplano: toma hecha enfocando
la camaraen direccion opuesta a su posicion anterior.

Point of view / toma subjetiva: la camara enfoca
segun el campo visual del personaje.

Split screen / cuadro compuesto: imagenes trans-
mitidas simultaneamente en la pantalla. Esta di-
vision suele brindar 1a sensaciéon de que las acciones
suceden en el mismo lapso de tiempo.

Zoom in / zoom out: es el cambio en la longitud
focal dela optica de la lente de plano lejano a cercano,
o viceversa.
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40 Long shot / panoramica, full shot / plano general,

medium large shot / plano medio largo, medium shot / plano medio, close up / primer planoy extreme close up / plano detalle.
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Ll

41 Picada.

43 Paneo.

* i

45 Travelling.

46 Dolly out / in.

42 Contrapicada.

* ¥

44 Paneo vertical.

47 Ped up / down.

48 Crane shot.

® Angulo

El cambio de angulo de vision es cuando el eje 6ptico de la camara
no coincide con lalinea de horizonte. Tiene por objetivo aumentar
la perspectiva y profundidad en las tomas.

Picada: la camara se inclina para ver hacia abajo. Empequetiece
y minimiza lo fotografiado. Transmite una sensacion de debilidad
y vulnerabilidad, también se utiliza cuando el personaje pasa por
un mal momento, con el fin de reforzar la sensacion de sentirse
pequeno ante un problema dificil de resolver (Fig.4).

Contrapicada:la camara se inclina para ver hacia arriba. Denota
superioridad, poder autoridad, fuerza (Fig.42).

“..Cuando la camara mira 9o° hacia abajo o hacia arriba se
denominan vista de pajaro o cenit y de piso o de nadir, res-
pectivamente. Existe ademas una colocacion de la camara de-
nominada angulo holandés. Esta imagen, inclinada en pan-
talla, se usa mucho para utilizar mensajes desequilibrados o
emocionalmente alterados..” ( Valerio, J. et al. 2005: 36-37).

® Movimientos de camara

Pan / paneo: sin modificar 1a posicion del eje vertical de la
camara, se desplaza lentamente sobre su eje horizontal a lo
largo de los 360° de la circunferencia (Fig.43).

Paneo vertical: este movimiento de cdmara obedece los mismos
principios que el paneo tradicional, pero este se desplaza sobre su
eje vertical alolargo de los 360° de la circunferencia (Fig.44).

Travelling: 1a cAmara se mueve alaizquierda o derecha, junto
con el personaje (Fig.45).

Dolly out / in: la camara se aleja (out) o se acerca (in) del
personaje u objeto (Fig.46).

Ped up / ped down:1a camara sube o baja sin modificar su eje
6ptico, como si estuviera en un elevador (Fig.47).

Crane shot: se utiliza una grua que sostiene ala camara. Produce
al espectador la sensacion de poder volar o flotar sobre los
personajes( Fig.48).



® Composicion

Estudia 1a distribucion para obtener la
expresividad adecuada.

Algunas de las normas mas comunes en
la composicion de la imagen televisiva:
se divide la altura del encuadre en tres
partes iguales y la anchura del mismo en
otras tres partes iguales, creando una red
imaginaria de nueve rectangulos. Los pun-
tos de interseccion de las lineas, es donde
se concentra el maximo interés visual del
espectador, y por tanto donde se aconseja
ubicar los puntos de maximo interés infor-
mativo de la accion (Fig.49).

49 La zona negra constituye la “zona de
maximo interés” del encuadre, es decir,
aquella que el espectador ve en primer lugar.
Las zonas punteadas son las que le siguen
en interés. Finalmente las cuatro esquinas
A, B, Cy D son las zonas mas débiles, donde
el espectador tardara mas tiempo en fijar su
atencion es estas ultimas ( Soler, L. 1988: 114).

® [luminacion

Es un instrumento o recurso expresivo,
que sirve para crear ambientes, definir
espacios, acentuar el estilo visual de las
obras, etc.

En los decorados y fondos 1a luz puede
modificar completamente el ambiente.
Puede evocar un efecto nocturno, o la
claridad de el dia a pleno sol; recrear un
ambiente calido y acogedor, o un clima
frio, misterioso e inquietante.

“..La Tuz en posicion alta o cenital, produce un efecto dramatico
sobre la expresion del rostro, que destaca las orejas, los pomulos y
las mandibulas. Una luz procedente de un sélo punto en posicion
baja, crea un claroscuro que ensombrece el gesto, lo endurece y
resalta las aspectos mas inquietantes de una interpretacion: el
misterio, el drama, la crueldad, etc. La luz se convierte en la mejor
aliada de los maquillistas, para recrear el rostro y expresion que

mejor convenga a la linea dramatica de la produccion...”
(Soler, L. 1988:16), (Fig.50).
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50 Ilumincacién. A) Luz frontal. B) Luz blanda. C) Luz cenital. D) Claroscuro.
Lipsync
El lipsync esla sincronizacion delabios conlas expresiones faciales.

“..Los visemas (Fig. 51) son las formas estandares que componen
una boca cuando pronuncia las consonantes y las vocales que
forman una palabra. Estos sonidos se denominan fonemas. El uso
adecuadodelasincronizaciondeloslabiosylasexpresionesfaciales
aumentara la credibilidad de sus personajes mucho mas que
cualquier otro truco que pueda emplear...” (Patmore, C. 2004: 89).

Programa Papagayo o Toon Boom Studio, son programas que
ensenan las formas de la boca como deben ser dibujadas.
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Consonantes

M,B,P L W,Q

Vocales
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51 Estos son los visemas que se utilizan para el lipsync. La manera tradicional de hacerlo
es tomar una hoja y dependiendo de las palabras, separar en silabas o letras. Lo mas reco-
mendable es utilizar un programa como el Papagayo, que ya nos facilita el obtener estos
visemas.
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Storyboard

El Tllamado storyboard comenz6 a figurar a finales de los 20°s (Fig.52) cuando la industria del dibujo animado
se convirtié en un trabajo de colaboracion entre diversos artistas en los estudios. Es un conjunto de imagenes
(por lo general ilustraciones) mostradas en secuencia, que se utilizan como guia de grabacién y trabajo para
hacer una planificacion previa a la filmacion de escenas y secuencias; en él se determina el tipo de encuadre y el
angulo de vision que se va a utilizar.

“..El storyboard muestra la secuencia de la accion visual, los efectos 6pticos, los angulos y distancias que captara
la camara y los escenarios que apareceran en cuadro..” (Hilliard. 2000: 83).

En los primeros bocetos del storyboard, a partir de las conclusiones del analisis de otras producciones, se realizan
bocetos de los ambientes, fondos y atmoésferas, dentro de los que se desenvolveran los personajes. Aqui comienza
a definirse el estilo y disefio del proyecto, esta parte es importante para la direcciéon de arte (Fig.53).

52 Storyboard de Steamboat Willie, 1928. Primer cortometraje sonoro de dibujos animados protagonizado por Mickey Mouse, dirigido por Disney.

“..Cuando se construye un storyboard lo mas importante es incluir toda la informacién que pueda alterar la
forma en que la escena se va a desarrollar. Procurando describir elementos importantes como movimientos de
camara, angulos y planos que puedan hacer una diferencia en la apariencia de la escena...”

(valerio, J. et al. 200s5: 39).

“.Las tres presentaciones mas comunes del storyboard son: tres columnas, de historieta y fichas
independientes...” (Linares, M. 1989: 136-137).

® Storyboard a tres columnas: este tipo de storyboard se estructura colocando de lado izquierdo un recuadro para
contener laimagen. La columna de en medio es para hacer acotaciones : movimiento, angulo y plano. Finalmente la
tercera columna es para el sonido, contiene parlamentos, sonidos ambientales y musica (Fig.54)

® Storyboard de historieta: este formato se realiza con recuadros consecutivos de manera analoga a las tiras
cémicas o historietas. Debajo de cada recuadro se colocan las acotaciones de la imagen y del sonido (Fig.55)



® Storyboard de fichas independientes: resulta mas facil fijarlas en la pared (Fig.56)

53 Ambiente creado por Dick Huemer, animador y escritor de los
estudios Disney durante la época dorada, parala pelicula de La bella
durmiente, 1959.
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54 Storyboard a tres columnas.
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56 Storyboard de fichas independientes: Dumbo,1941. Cuarto largometraje
producido por Walt Disney.



2.5.2.7 Guion técnico o break down

El guion técnico contiene un desglose con todas las indicaciones necesarias para poder realizar el proyecto: sonido
(didlogos, musica, sonidos ambientales), accion, vestuario, indumentaria, escenografia, iluminacién, secuencia,
no. de hoja, no. de escena, titulo, efectos, plano, encuadre y en este caso la imagen del storyboard (Fig. 57).

Escena: bloque de accion dramatica que tiene una misma idea. Ocurre en diferentes tiempos y espacios.
Secuencia: la secuencia nos indica siempre un sélo espacio y tiempo, si sucede en EXT. o INT. / DIA o NOCHE.

GUION TECNICO
'pOT escenas

Hoja

IMAGEN ESC. SONIDO

Storyboard SEC. Dialogos / musica / efectos.

ACCION

Descripcion / énfasis / elementos

NOTAS

57 Formato de elaboracién de guién técnico, ensefiado en la clase de Animacién |, de la Licenciatura en Disefio y Comunicacién

Visual, ENAP, Xochimilco.



2.5.3 Etapa de produccion

La produccion es materializar una idea. El tiempo de produccion
esta limitado por un presupuesto. En esta fase se grabay prepara
todo (animacién, levantamiento de imagen, sonidos, etc.) para la
postproduccion.

2.5.3.1 Planeacion

Antes de comenzar con la produccion es importante realizar una
planeacién en la que se establezcan fechas para poder definir lo
que se tiene que hacer y en el tiempo que se debe de hacer.

2.5.3.2 Levantamiento y/o disefio de imagenes

En esta etapa debe consultarse el guion y storyboard, para re-
alizar las secuencias de animacion, el lipsync y los escenarios,de
acuerdo a lo planeado previamente.

Principios del movimiento en la animacion

A continuacién se presentan nueve principios basicos de
animacion que deben considerarse para realizar una animacion,
tanto tradicional como tridimensional.

® Sentido del tiempo (Timing)

La medida del tiempo (timing) es la esencia de la animacion.
La velocidad a la que algo o alguien se mueve explica qué es el
objeto y por qué esta en movimiento. En una pelicula animada
hay 24 fotogramas por segundo. Sin embargo, los animadores
del siglo pasado se dieron cuenta de que para facilitarse el
trabajo podian filmar dos fotogramas por exposicion shooting
on two’s, reduciendo asi el tiempo y la carga de trabajo.

® Aceleracion y desaceleracién en punto clave (Ease In and Out)

La entrada o salida lenta en una clave o key frame tiene que ver
con la aceleracion o desaceleracion gradual de un objeto al llegar
o salir de un key frame. Un objeto debe ir frenandose segun se
aproxima a un key frame (Ease In) o empezarse a mover poco a
poco desde el estado de reposo (Ease Out), (Fig.58).

58 Una pelota botando tiende a desacelerar o acelerar,
cuando esta en la parte mas alta de su bote. Cuando la
pelota botay golpea el suelo, tiende a aplastarse un poco
en el momento del choque, este es el principio de com-
prension (Squash). Cuando empieza de nuevo a subir se
estirara en la direccién del movimiento, éste es el prin-
cipio de extension (Stretch) (Valerio, J. et al. 2005: 66-68).

59 Arcos (Arc), estos se utilizan para describir el mo-
vimiento natural. Todas Las acciones crean movi-
mientos circulares porque suelen girar alrededor de
un punto central, habitualmente una articulacion
(Patmore, Chris. 2003: 85).

60 Anticipacion (Anticipation), esto significa fijarlaaccion
antes de que se produzca, habitualmente con un ligero
movimiento un direccién contraria a la principal.
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61 Exageracion (Exaggeration), es la intensificacion del
movimiento o el atributo fisico. Pero no cometala equivo-
cacion de exagerar la exageracion (Patmore, Chris. 2003:
85). Bugs Bunny en £] Conejo de Sevilla, 1950. Parodia de la
o6pera El Barbero de Sevilla (Il Barbiere di Siviglia).
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62 Accion secundaria (Secondary action), si una chica con
el cabello amarrado va corriendo, es probable que cuando
se detenga su cabello siga moviéndose por un instante. Es
causada como consecuencia del movimiento principal.

63 Personalidad (Personality), debe poder transmitirse
sin la banda de sonido. Aladdin (1992), pelicula animada
de Walt Disney.

® Arcos (Arcs)

Es una trayectoria curva entre un key frame y otro. Es muy raro
que un personaje se mueva en linea recta. La linea recta vuelve
los movimientos mecanicos, mientras que los arcos le dan vida a
las acciones de la animacion (Fig.59).

® Anticipacion (Anticipation)

La mayoria de los movimientos del cuerpo requiere de algun
tipo de anticipacion, en especial si se parte del reposo (Fig.60).

® Exageracion (Exaggeration)

La exageracion se utiliza para acentuar una accion. Se debe
utilizar de forma cuidadosa y no arbitraria (Fig.61).

® Comprension y extension (Squash and stretch)

Se utilizan para deformar un objeto de manera que se haga evi-
dente su grado de rigidez (Fig.58).

® Accion secundaria (Secondary action)

Es una accién que ocurre como consecuencia de otra. La accion
secundaria aporta realismo e interés en la animacion, pero no
debe ser exagerada (Fig.62).

® Animacion directa y animacion clave a clave
(Straight ahead Action and pose- to-pose action)

Existen dos métodos basicos para crear animacion. El primero
es la animacion directa, donde el animador dibuja o ajusta un
cuadro tras otro ordenadamente. El otro procedimiento es la
animacion clave por clave. En este caso se realizan dibujos de
los puntos clave (key frames) y después el dibujo o creacion de
imagenes intermedias.

® Personalidad (Personality)

La idea es que el objeto animado realmente cobre vida. El perso-
naje no debe realizar una accién de la misma forma en dos estados
emocionales diferentes.



La personalidad o caracterizacion tiene mucho que ver con lo que esta ocurriendo en la mente del personaje;
también con los rasgos y peculiaridades del mismo. Otro consejo es procurar levantarse y representar en la
medida de lo posible cualquier acciéon del personaje, para imaginar lo que se va a animar (Fig.63).

Actualmente en las animaciones, se realiza una grabacion piloto del dialogo, para poder sincronizar los dibujos
de los movimientos de la boca y las expresiones faciales (lipsync).

El escenario se define como el lugar donde se llevan a cabo las acciones de los personajes (Fig.64). Las funciones
del escenario son: referencial, decorado o contexto donde se desarrolla la accion; descriptiva, ofrece informacion
acerca de la historia o presenta de forma indirecta las caracteristicas que definen a los personajes; dramatica, el
escenario se desarrolla interactuando con el personaje; estructural, es un factor importante para estructurar el
relato; y atmosférica, crear una atmaésfera que provoque en el personaje determinadas sensaciones.

64 Arte de Alicia en el pais de las maravillas, 1951, creado por Mary Blair (1911-1978), artista estadounidense, que a pesar de no ser conocida de
forma masiva, fue uno de los pilares en la animacién de Walt Disney. Produjo ademas del concepto artistico de Alicia en el pais de las maravillas,
La Cenicienta, 1950 y Peter Pan, 1953.
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2.5.3.3 Grabacion de musica, sonidos y voz

® Dialogo

En el caso de los dialogos, se realiza una grabacion
piloto antes de la elaboracion de imagenes, para
que se tenga una idea del lipsync y de la animacion.
Posteriormente se hace una seleccion de escenas y
se realiza la grabacion final de los didlogos (Fig.65).

65 Tim Allen, grabando los didlogos de Buzz Lightyear, para Toy Story,
1995. Primer largometraje dirigido por Pixar y primera cinta creada en
su totalidad con efectos de animacién digital.

® Musicalizacion

Cuandolaanimacion se realice en ritmo conlamusica,
ésta debe realizarse primero, pero en la mayoria de los
casos la musica y sonidos se efectian cuando se ha
realizado el levantamiento de imagen. La musica
contribuye sustancialmente a la presentacion del
relato, es decir le aumenta emocion (Fig.66).

66 John Williams, compositor de las piezas musicales (soundtracks) mas
famosas de en la historia del cine (para ser mas precisos de Hollywood):
Tiburdn, La Guerra de las Galaxias, E. T, Superman, Indiana Jones, Parque
Jurdsico, La lista de Schindler, Memorias de una geisha, Harry Potter, entre
muchas otras.

® Incidentales

También conocido como “ruido ambiental”. Existen
acciones particulares en las escenas que requieren de
sonido: puertas que abren y cierran, agua, aire, etc. El
sonido remite emociones, sensaciones e imagenes,
sin la necesidad de ver en pantalla el objeto (Fig.67).

67 Incidentales: el ruido de un auto puede hacernos pensar que esta
pasando uno sin la necesidad de verlo. Ferrari Testa Rossa 250, 1957.

2.5.3.4 Elaboracion de elementos adicionales

Durante esta etapa normalmente se utiliza la
computadora, para diseniar elementos adicionales
tales como graficos, la identidad del programa, los
créditos, etc. Estos elementos se incorporan en la
etapa de edicién (Fig.68).

68 Créditos de la pelicula WALL-E, 2008. Pelicula animada por
computadora de ciencia ficciéon y comedia, producida por Disney
Pixar.



2.5.4 Etapa de postproduccion

En esta etapa se seleccionan, integran y evaluan todas
las partes elaboradas en la produccién (Fig. 69, 70 y 71).

2.5.4.1 Seleccion del material

Una vez realizado el levantamiento de imagen, la
musica, sonidos, voz y elementos adicionales, se
procede a evaluarlos, para escoger cuales son las
imagenes o sonidos 6ptimos para llevar a cabo la
postproduccion.

2.5.4.2 Edicion o montaje

La edicion tiene cuatro funciones basicas:

® Combinar: para obtener una secuencia, muchas
veces es mnecesario combinar fragmentos
grabados con diferentes camaras o en
diferentes dias.

® Ordenar: sufuncion eshacer quela produccion
encaje en un tiempo ya estipulado o eliminar
material.

® Corregir: ya sea para eliminar fragmentos
inaceptables de una escena o para reemplazar
los errores.

® Construir: lo mas dificil, pero también lo mas
satisfactoriodela edicion es construir una pro-
duccion con un amplia cantidad de tomas.

Esta es la Ultima fase antes de mostrar al publico la
produccion. Es bueno realizar una presentacion previa,
en la que la gente que ha sido parte del proyecto vea
la produccion y determine si cumple con las necesi-
dades y objetivos preestablecidos.

71 Programa de edicién de audio.
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Tipos de montaje

“..Condicionados por el sistema operativo de grabacion o rodaje utilizado...” (Canet, F. & Présper, J. 2009: 345).

® Toma de imagenes en continuidad: 1a produccion audiovisual es registrada en su totalidad sin introducir
ninguna pausa o corte.

® Toma de imagenes por bloques: consiste en fragmentar el suceso.

® Toma de imagenes plano a plano: consiste en preparar imagenes de manera individual para cada plano
del relato. Esta asociado con el uso de una sola camara.

Transicion entre planos

® Corte: se cambia de forma directa de un plano A a un plano B.

® Encadenado: imagen del plano A va desvaneciéndose progresivamente, independientemente de
la velocidad de ejecucion y en su lugar va apareciendo la imagen del plano B. Hay un momento
en que ambas imagenes estan superpuestas. También conocido como disolvencia o fade in.

® El fundido: 1a imagen se desvanece progresivamente y en su lugar va apareciendo, también progresiva-
mente, una imagen negra, blanca o de color fundido a negro, fade out.

® Los efectos: es un procedimiento para pasar de un plano a otro alterando las caracteristicas y propiedades
de la imagen de uno o de ambos planos.

® Cortinillas: el plano B aparece sobre el plano A de forma progresiva, independientemente de la veloci-
dad de ejecucion, a través de una figura geométrica: rombo, cuadrado, etc.

® Efectos digitales: imagenes digitalizadas que se transforman en multiples maneras para sustituir el
plano B al plano A.



2.5.5 Evaluacion de los materiales producidos

“.En este caso, la evaluacion de la produccion

audiovisual se realiza dentro de un contexto

educativo. Se sugieren cuatro criterios de evaluacion:
psicologicos, de contenido, pedagdgicos y técnicos...”
(Ogalde, 1. 2008: 115-117).

Criterios psicologicos

Son aquellos que consideran aspectos psicologicos
del receptor, en relacién con el material didactico,
el cual:

® Logra motivar al estudiante.
® Emplea un nivel conceptual adecuado al usuario.
® Mantiene la atencion del receptor.

® Propicia la formacion de actitudes positivas.
Criterios de contenido

Son aquellos referidos al contenido del mensaje, por
ejemplo, es:

® Actual.

® Veraz.

® Adecuado a la materia que apoya.
® Relevante.

® Suficiente.

® |nalterable, es decir, lo fundamental del conteni-
do no lo perturban otros elementos adicionales,
como el humor, 1a musica de fondo, etc.

Criterios pedagogicos
Son aquellos relacionados con la forma en que se ha

estructurado el material propiamente dicho. En ellos
inciden aspectos como :

® La explicacion de los objetivos del aprendizaje
propuestos para el material.

® Ellogro de los objetivos.

® La seleccion adecuada de la informacion.

® ladificultad gradual de la informacion.

® La coherencia interna que presenta el material.
® |a claridad de la informacion.

® Los ejemplos del contenido que se presentan.
® Ellenguaje que se utiliza.

® Lo creativo y original que resulta el material.
Criterios técnicos

Son los que se refieren a la calidad de produccién de
los materiales audiovisuales:

® La claridad e integibilidad del sonido.

® La nitidez del sonido.

® La fidelidad del sonido.

® Laintensidad del sonido y de la musica.
® | a existencia de pausas durante el texto.
® La composicion de la imagen visual.

® El ritmo, la continuidad y la progresion de las
imagenes o movimiento.

®La cantidad y variedad de imagenes.
® La adecuacion de la musica, imageny texto.
®La duracion de la proyeccion.

® | 3 facilidad de su utilizacion.

A
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Capitulo Il

Diseno de material didactico







La metodologia constituye una parte de la epistemologia, es relativa a las distintas maneras de investigar.
Método deriva de los vocablos griegos meta “alolargo de o a través de” y odds, “camino”; por lo que significa “ir
a lo largo del buen camino, del camino del conocimiento”. La metodologia es la teoria del método, ciencia que
orienta y ordena el conocimiento.

“..El método es, segun se ha visto, literal y etimolégicamente, el camino que conduce al conocimiento. En los di-
versos ambitos de estudio se aplican métodos con el fin de alcanzar un objetivo..“ (Vilchis, 2000: 15)

Comotodadisciplina el disenono es la excepcion, ya que busca resolver y orientar los proyectos hacia una solucion
funcional, que cumpla con sus objetivos.

Al recopilar informacion sobre la metodologia para realizar materiales didacticos audiovisuales, identifiqué que
la informacion es poca 'y en su mayoria esta dirigida a pedagogos y educadores; otros libros hablan sobre la
elaboracion de audiovisuales. Finalmente disenié una metodologia proyectual que reuniera lo indispensable de
ambas disciplinas - disenio y pedagogia- para obtener un resultado satisfactorio en el que los receptores -los ni-
nos de nivel preescolar- fueran beneficiados.

El método proyectual de Munari consiste simplemente en una serie de operaciones necesarias, dispuestas en
un orden l6gico dictado por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir un maximo resultado con el minimo
esfuerzo.

El método proyectual para el disefiador no es algo absoluto y definitivo; es algo modificable si se encuentran
otros valores objetivos que mejoren el proceso. Y este hecho depende de 1a creatividad del proyectista que, al
aplicar el método, puede descubrir algo para mejorarlo. En consecuencia, las reglas del método no bloquean la
personalidad del proyectista sino, que, al contrario, le estimulan a descubrir algo que, eventualmente, puede
resultar util también a los demas.

La directora del Jardin de Ninos “Antén S. Makarenko” seleccioné el tema del “agua” para realizar un material
didactico audiovisual, que cumpla con los siguientes objetivos:

Objetivos generales:

Mediante el trabajo en conjunto del disenador y el maestro, disenar un material didactico donde la
imaginacion-fantasia e informacion de calidad logré que los nifios:

Se inicien en la comprension de fendmenos naturales.
Desarrollen la observacion.
Desarrollen su capacidad intelectual.



Objetivos especificos:
Familiarizar a los ninos con las propiedades, estados fisicos
y ciclo del agua.
Crear conciencia y desarrollar habitos sobre la importancia
y beneficios de tomar agua.

Para poder lograr dichos objetivos es indispensable contar con el
apoyo del personal docente y padres de familia.

Estos objetivos se generaron a partir de la identificacion de dos
problemas generales:

72 Luis Estrada (1932), fisico mexicano, de la UNAM.
Se destaca por la divulgacion e investigacion cientifica.

.. Creo en la divulgacién de la ciencia como una labor Saciar la curiosidad de los nifios del mundo que les rodea
de educacion permanente, que ayuda a renovar los . ‘s

o o y que mejor que con un elemento cotidiano como el agua.
conocimientos de los profesionistas y complementa las
actividades escolares ...” Elincremento de enfermedades como la diabetes, obesidad,

infecciones urinarias; causadas por la falta de una dieta
adecuada, ejercicio y particularmente por no tomar agua.

Luis Estrada y Julieta Fierro (Fig.72 y 73) pilares de la divulgacion
cientifica en México, dicen que “...incluir a los ninos en el mundo
de las ciencias requiere instrumentar estrategias efectivas que
permitan sentar las bases formativas e informativas para que
paulatinamente y durante su proceso educativo, accedan a
una amplia, profunda y compleja cultura cientifica. Tal acceso
es fundamental si consideramos que dicha cultura es uno

73 Julieta Fierro Gossman (1948), cientifica mexicanaen  de Jos medios que contribuyen a desplegar en los nifios una
el area de la astronomia de 1la UNAM. Se destaca por la

divulgacién e investigacion cientifica, ha incursionado responsabilidad planetaria, orientada a preservar el presente y el

en labores de educacion mediante la produccion yreali-  Tuturo del género humano y del planeta..” (Sanchez, 2003: 13).
zacion de series televisivas para la educacion a distancia,

dirigidas a la ensef diay basica. . . . .
frigidas ala ensenanza media y basica Durante los primeros afios de vida, como ensefié Piaget, se forma

la inteligencia. Los ninos conocen el ambiente que les rodea a
través de todos los receptores sensoriales, su mente es mucho mas
elastica, receptiva y curiosa. La curiosidad es parte esencial de la
naturaleza humana y se manifiesta notablemente en la ninez
mediante el cuestionamiento por el mundo que les rodea. Los
ninos responden maravillosamente a la ensefianza de las ciencias
porquesaciasunecesidad de saber jel por qué delas cosas?? (Fig.74).

La ensenanza de las ciencias ha sido incluida en el Jardin de Ninos
en el Programade Educacion Preescolarenel areade Exploraciony
conocimiento del mundo, mediantela investigaciony observacion
de fendomenos naturales asi como el mundo natural y social que
les rodea, induciendo a los nifios a desarrollar el pensamiento
reflexivo, con la ayuda de experiencias sobre el mundo.

74 La curiosidad de los nifios, la necesidad de explicar ¢ el

por qué delas cosas?

2 Club lectores. (sin fecha) Los nifos y 1a divulgacion cientifica. Obtenido el dia 5 Marzo 2009 desde http://www.clublectores.com/entrevistas/Julieta_Fierro.htm



El agua es el mejor solvente que existe, promueve la digestion, sirve para irrigar, distribuir nutrientes y remover
desechos. El cuerpo humano esta constituido por un 70% de agua, el no consumirla es un factor de riesgo
indirecto en las siguientes enfermedades 3:

Acidez estomacal: puede ser una sefial de falta de agua en la parte superior del tracto gastrointestinal. Esta es
una senal de sed importante que emite el cuerpo humano.

Artritis: dolor reumatico de las articulaciones puede ser una senial de falta de agua en las articulaciones.

Angina de pecho: dolor en el pecho (angina de pecho) puede ser una senal de falta de agua entre el eje del
corazon y de los pulmones.

Migrania: puede ser un sintoma de la falta de agua requerida en el cerebro y ojos.
Colitis: es una senal de falta de agua en el intestino grueso.
Asma: es causada por una falla en el programa de administracion de 1a hidratacion del cuerpo.

Hipertension: es un estado de adaptacion del cuerpo a una deshidratacién general cuando las células de los
vasos sanguineos no obtienen suficiente agua.

Diabetes: el mantener una cantidad adecuada de agua enla circulacion y para las necesidades prioritarias del
cerebro la secrecion de insulina se inhibe para impedir la entrada de agua a las células del cuerpo.

Colesterol: es un material arcilloso que se adhiere entre los espacios de algunas membranas celulares para
impedir que estas pierdan su humedad.

En los ultimos anos de acuerdo a estudios del Sector Salud, ha incrementado 1a tasa de enfermedades causadas
por no tomar agua: diabetes, deshidratacion infecciones urinarias, artritis y cancer (colon).

Es necesario generar una cultura en la que se conozcan los beneficios del agua y se reduzca beber otros liquidos
que en consumo excesivo son daninos para el ser humano. La decision esta en cada individuo, sin embargo se
puede fomentar el bienestar y 1a salud a través del disetio y la pedagogia.

Por ultimo quiero reconocer que es utdpico creer que el proyec-
to revolucionara la educacion en México, esto es porque una
accion de ese tamano depende de mas areas que el diseno. Cito
a Norberto Chaves de su libro, el oficio de disefiar (Fig.75):

“..Sepuedetenerunaestrategia paraelusodel disefio peroresulta
ingenuo suponer que desde el disefio se pueden definir estrategias
sociales o culturales, pues los instrumentos teéricos y técnicos
necesarios paratales tareas exceden en muchos alos del diseno.....”

El diseno en los materiales didacticos es el encargado de configurar
la informacion que maestros y pedagogos formulen. El diserio no
determina que el aprendizaje sea significativo, porque existen otros 75 Norberto Chaves (1942), profesor argentino, de
factores de su entorno social que influyen enla vida de nifio paraaprender. ~ semiologia, comunicacién y disefio

3 Club nutricional. (3 Diciembre 2010) Consecuencias por no tomar agua. Obtenido el dia 5 marzo 2011 desde http://club-nutricional.com
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3.2 Etapa de preproduccion

Esla etapa que comprende desde la concepcion de la idea hasta el primer dia de grabacion o emision al aire.

3.2.1 Recopilacion y analisis

Cualquier problema puede ser descompuesto en sus elementos. Esta operacién facilita la proyectacion porque
tiende a descubrir los pequenos problemas particulares que se ocultan tras los subproblemas. A continuacién
un desglose de la recopilacion y analisis de los elementos que componen una produccion audiovisual, se divide
en programas infantiles educativos y programas disefiados con el tema del agua:

Caracteristicas generales:

Programas infantiles educativos

Nombre

Pinky Dinky Doo

Duracion

1:01 Inicio
8:00 Contenido
0:30 Créditos

9:30 TOTAL

Tipo de animacion

cut out y digital

Argumento

Es una serie de television animada estadounidense
para preescolares. El tema es de una nifa de 7 anos
llamada Pinky, que cuenta historias segun las
circuntancias en una caja apodada “lLa caja de Los
cuentos”.

Nombre

1:00 Inicio
10:00 Contenido
0:30 Créditos

11:30 TOTAL

Duracion

Tipo de animacion

Collage y digital

Argumento

Es una serie de television britanica basada en una
serie de libros para nifos escritos por la autora inglesa
Lauren Child. El tema es de dos hermanos Charlie de 9
y Lola de 4 anos. Lola es muy traviesa y Charlie usa su
l6gica, humor y el poder de la imaginacién para tratar
de convencerla a hacer cosas que no quiere hacer y al
mismo tiempo divertirla.

Dora
la exporadora

Duracion

0:43 Inicio
18:17 Contenido
1:0 Créditos

20:00 TOTAL

Tipo de animacion

Dibujo animado

Argumento

Es una serie de television animada estadounidense
parapreescolares.Eltema de unanifalatina, Dorade
7 anos que junto con su amigo Botas de 5, emprende
un en viaje en cada episodio en el que se propone
buscar algo que perdi6 o ayudar a Botas a cumplir
con una misioén.




Dora pide a sus amigos televidentes que le ayuden a
encontrar nuevas formas de llegar a los lugares con
ayuda de Mapa, que es de hecho otro personaje. Otro
objetivo importante que persigue el programa es la
ensenanza amena de elementos del idioma inglés
a los ninos de habla hispana. En la serie original,
Dora ensena elementos del espafol y de la cultura
latinoamericana a sus televidentes. Les dice que la
ayuden a buscar el camino determinado por el mapa
y ayudar a pasar dificultades del camino.

Conclusiones:

“ Elmombre de los programas, lleva el nombre del personaje o personajes principales.

@ Son producciones mas largas, duran alrededor de 10 minutos, excepto Dora, que dura 20 minutos.

@ Técnica digital y cut out.

@ Existen al menos dos personajes principales en los programas que son hermanos o mejores amigos.

@ Son series que hacen que los nifios comiencen a desarrollar la l6gica con ayuda de la imaginacion y el
juego.

Agua

Duracion Tipo de animacion Argumento

Doki descubre: 0:05 Inicio Digital Son capsulas animadas, donde la mascota del canal
cuidando el agua | 0:52 Contenido infantil Discovery Kids, Doki, un perrito blanco, descubre
0:04 Créditos cosas que a los ninos interesan y deben saber, en este
caso,cuidar el agua.

1:01 TOTAL

Nombre Duracion Tipo de animacion Argumento

Cuidando el agua | 0:17 Inicio Digital Es una capsula educativa creada por el gobierno del
con Gotin 3:31 Contenido estado de Aguascalientes como complemento de una
0:15 Créditos campana que invita a los ninos a convertirse en un
inspector del agua, generando conciencia sobre la
4:03 TOTAL importancia del agua y por qué se debe evitar su des-

perdicio.
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Nombre

La gotita viajera

Duracion

0:05 Inicio
1:55 Contenido
0:07 Créditos

2:07 TOTAL

Tipo de animacion

Digital y modelos
tridimensionales.

Argumento

Un video realizado por la Sociedad Nacional de
Mineria, Petréleo y Energia de Pert, dentro del portal
“Exploradores” dirigido a nifios de educacién basica
para fomentar el aprovechamiento sostenible de los
recursos naturales. En esta capsula, Elias, uno de los
exploradores, presenta la historia de la gotita viajera “
el ciclo del agua”.

Duracion Tipo de animacion Argumento

La increible 0:10 Inicio Digital Capsula dirigida a educaciéon basica, donde una
historia del ciclo | 1:27 Contenido especie de germen de semilla, le pregunta a su papa
del agua 0:39 Créditos ¢por qué llueve? y su mascota, un gato les explica el

| ciclo del agua.

i & 2:16 TOTAL

AR

| =

3 =,

Conclusiones:

“ Elmombre de los programas, lleva implicito que trata sobre el agua.
@ Son producciones de muy corta duracion.
@ Técnica digital.
© El personaje principal es una gota.
@ Capsulas que explican las caracteristicas, ciclo y cuidados que se deben tener al agua.

Personaje:

Programas infantiles educativos

Pinky Dinky Doo

Nombre del personaje

Dimension fisica

Dimension sociolégica

Dimension psicolégica

Femenino, 7 anos.
De cabello rosa
peinado en una
cola de caballo,piel
morena claray

complexioén delgada.

Vestido morado, con
mallones amarillo,
verde y rojo; y
zapatos rojos.

Media, vive en un departamento, en
“la gran ciudad”.

Estudiante de primaria.

Viveen EUA.

Le gusta contar cuentos, solucionar
problemas, sus amigos, la escuela,
bailar, aprender significados y los
animales.

A pesar de su nombre y el color de

su cabello, no le gusta el color rosa.

Vive con sus papas y hermano
menor.

Es muy segura, dulce, feliz,
alegre e inteligente, siempre
queriendo hacer reir alos
demas.

Pinky siempre soluciona los
conflictos de Tyler con la narra-
cién de singulares e increibles
historias.




Tyler

Charliey Lola

Charlie Sommers

Masculino, 5 anos.
Pachoncito, piel
morena clara, poco
cabello azul.
Camiseta azul,
shorts verde con
franja amarilla por
el costado y zapatos
cafes.

Masculino, conejillo
de indias

Color azul, nariz
rosada, orejas
pequenas,

complexioén gordita.

Media, vive en un departamento,
en “la gran ciudad”. Vive en EU.A.
Estudiante de preescolar.

Le cuenta situaciones o problemas
a su hermana mayor, de los que
Pinky crea historias.

Le gusta que Pinky le cuente histo-
rias, el campo, el karate, andar en la
patineta de Pinky, bailar y los ani-
males. Le disgusta recoger.

Media, vive en un departamento,
en “la gran ciudad”.

Mascota de Pinky.

Adora jugar con Pinky y Tyler al es-
condite entre las virutas de su jaula
y le encanta escuchar sus historias,
sobre todo aquellas que tienen
como protagonista a un conejillo
de indias.

Vive con sus papas y hermana
mayor.

Es aventurero, tiene muchas
dudas, aprende rapido.
Cuando Tyler tiene una una
idea se empena tanto en hacer-
larealidad que habitualmente
se mete en problemas.

Siempre ha vivido con Pinky.
Toca la trompeta cuando
alguien va a usar una palabra
sofisticada

Enlos cuentos habla.

Enlas fantasias de Pinky, Sr.
Cobaya vive en una simple caja
de cartén que alberga en su
interior todo tipo de lujos, por
lo que el Setior Cobaya tiene
esa aspiracion.

Masculino, 7 anos.
Cabello amarillo, tez
blanca, grandes ojos,
nariz pequena.
Siempre viste playeras
de mangalargay
pantalones de mezclilla
con tenis.

Media, vive en una casa.
Britanico.

Acude a la primaria.

Le gustan los cohetes, los autos
de carrera, salir con su mejor
amigo Mary, estar con Lola y
jugar futbol.

Vive con sus papas y hermana
menor.

Tiene mucha imaginacion, es
bondadoso y protector.

Narra las peripecias de su her-
mana.

Siempre ayuda a Lola cuando
se mete en apuros, le ayuda a
resolver sus problemas.
Siempre cuida a Lolaylainspiraa
ser mejor.

Tiene mucha paciencia a su
hermana a pesar de que sea
traviesa y a veces rompa sus
juguetes favoritos.



Media, vive en una casa.
Britanica.

Acude a preescolar.

Le gustan las flores, 1a leche
rosada, el rosa, los perros,
las mariposas, catarinas, los
mallones, colorear, nadar con
ballenas,dormir tarde, suraton
bigotes y estar con su mejor
amiga Lota.

Vive con sus papas en una casa.
Es pequena, graciosa, traviesa,
muy independiente, quiere hacer
todo por su cuenta, con mucha
imaginacion, noble pero un poco
berrinchuda.

Tiene un amigo imaginario, al
que solo ella puede very se llama
Soren Lorensen.

Hace reir mucho a Charlie.

Femenino, 4 anos.

Cabello amarillo, peinado
en dos colitas con monos
azules,tezblanca, grandes
0jos y nariz pequena.

Por lo regular usa ves-
tidos, mallas de colores
y zapatos de diferentes
colores.

Lola Sommers

No le gusta el malvavisco, los
numeros mas grandes que el
10 ni comer jitomate.

Amay admira a Charlie.
Intenta no ser tan traviesa y
encontrar su lugar en el mundo.

Dora la exploradora

Media.

Estudiante de primaria.

Vive en E.U.A. pero es latina.

Tiene aventuras, en el bosque, selvas
y playas.

Le gusta la aventura, ayudar,tener
amigos, bailar y solucionar
problemas.

No le gusta que zorro se lleve o escon-
dalas cosas.

Vive con sus papasy
temporadas después con dos
hermanos gemelos menores.
Es muy segura, aventurera,
buena amigay alegre.
Siempre busca algo que se
perdi6 o ayuda a Botas a
cumplir con alguna mision.

Dora Femenino, 7 anos.
De cabello corto
color café oscuro,
ojos grandes cafés y
piel morena.
Camiseta rosa,
short rojo, calcetas
amarillas, tennis
blancos, pulsera con
flor azul y mochila
morada.

Botas Estudiante de preescolar.

Tiene aventuras en el bosque, sel-
vas y playa.

Acompanante y mejor amigo de
Dora en sus aventuras.

Ama sus botas rojas y no le agrada

ZoTT0.

Es buen amigo, aventurero,
complice, buen amigo. Tiene
muchas dudas, aprende
rapido.

Tiene misiones que Dora le
ayuda a cumplir.

Masculino, 5 anos.

Es un mono pequetio
con ojos grandes, de
caray manos rosas

y cuerpo gris con
amarillo. Usa unas
botas rojas.

Conclusiones:

Los personajes principales siempre son hermanos o amigos. De 7 atios y alrededor de los 5 el mas
pequerio. Uno en primaria y otro en preescolar.

Piernas delgadas, 1a mayoria de grandes ojos, pero los ojos pequernios también funcionan.

Ropa que estereotipa el género masculino o femenino.

Usan la imaginacién, son inteligentes, les gusta la aventura, alegres, tener amigos, los animales (algunos
con mascota), nobles y bailar.



Agua

Doki descubre

Nombre del personaje

Doki

Dimension fisica

Perro blanco, con
ojos grandes (uno
contorneado de
negro) una oreja
negra, copete, gorra
verde y collar.

Dimension sociolégica

Su aficién por la aventura hace que
se vea envuelto en las mas alocadas
situaciones. Le gusta la aventura.
Le molesta 1a deshonestidad, el
maltrato a los animales y que
contaminen, pero siempre da
soluciones.

Dimension psicolégica

Es curioso, explorador,
intrépido, alegre, honesto,
capaz de mantener calmaen
todo momento.

Siempre abierto a todo tipo

de sugerencias y consejos
provenientes de sus amigos.
Ademas, aprende de sus errores
y aplica sus conocimientos y
sabiduria a sus nuevos viajes y
destinos.

Cuidando el agua con Gotin

Nombre del personaje

Gotin &

Dimension fisica

Gota azul
personificada,

de grandes ojos y
manos blancas.

Dimension socioldgica

Sale de unallave de agua.

Le gusta que cuiden el agua.

No le gusta que se desperdicie el
agua.

Dimension psicolégica

Platica por qué debemos
cuidar el agua y da consejos
de cémo ser un inspector del
agua.

Es consciente, alegre, conse-
jeray educativa

La gotita viajera

Nombre del personaje

Gotita

Dimension fisica

Blanca, sin
extremidadesy
grandes 0jos.

Dimension socioldgica

Vive en todo el mundo y cielo.

Se presenta en diferentes formas y
cumple un ciclo.

No es renovable.

Dimension psicolégica

Es viajera, muy importante en
la vida de los seres vivos para
vivir y como recurso energético




La increible historia del ciclo del agua

Gato Gato de color blanco, parece Media, vive en una casa den- | Inteligente, dormilén, sonri-
un germen, con orejas verdes | tro de una maceta. ente, pero se enoja cuando
en forma de oja, unas verdes, | Le gusta explicary dormir. alguien no toma enseriolo
cejas y ojos negros y florenla | Esla mascota. que dice.

e punta de la cola. No le gusta que no lo tomen | Habla.
; en serio o se burlen de lo que
dice.

Hijo Especie de germen blanco con | Media, vive en una casa den- | Con muchas dudad cu-
flor en la punta de 1a cabeza, tro de una maceta. rioso, feliz.
ojos negros y estbmago con Le gusta la lluvia.
agua.
Moftio naranja con centro
amarillo.
Papa Especie de germen blanco Media, vive en una casa den- | Bromista, no sabe por qué
conunaflorenlapuntadela |trodeunamaceta. lueve.
s cabeza, bigote y cejas pobladas
& || de color negro.

*’A‘l Estdémago con agua.
§_§ ') | Mofiode color naranja con

Wl centro amarillo (parece una

flor).

Conclusiones:

Personajes de color blanco, objetos, cosas o animales personificados (la mayoria con extremidades).
Les gusta cuidar el agua.

Algunos son gotas de agua, personificando su historia.

Son educativos e informan.



Caracteristicas graficas de los personajes:

Programas infantiles educativos

Pinky Dinky Doo

Personajes

Contorno

Volumen

No

Colores

Rosa, azul,
morado,
verdey
amarillo.

Estilo visual

Primitivo

Técnica de representacion

Trazo digital con aparien-
cia de plumones.

Contorno

Si

Volumen

No

Colores

Colores
primarios y
verde en to-
Nnos menos
saturados.

Estilo visual

Primitivo

Técnica de representacion

Se ocupan muchas textu-
ras en la ropa (collage) y el
trazo parece de crayola.

Dora la exploradora

Personajes

Contorno

Volumen

Muy
pocas
sombras.

Colores

Predominan
los tonos
Tojos y
amarillos,
ademas el
morado y
rosa. En el
resto de los
personajes
se utilizan
colores
puros.

Estilo visual

Primitivo

Técnica de representacion

Dibujo digital
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Conclusiones:

@ Uso de contornos, que delimitan el fondo figura.

Predomina el uso de colores saturados y en plasta, estos son los favoritos de los ninos compuestos de
matices primarios y secundarios.

© Predomina el estilo primitivo:

“..sencillez de las formas, simplicidad, representacion plana, colores primarios, caracter infantil: despreo-
cupacion del nifio por el detalle estético y su temeraria tendencia al todo sincrético (deliberado desprecio
por el detalle para captar el significado del objeto total).

Técnicas primitivas
Exageracion

Espontaneidad

Actividad

Simplicidad

Economia

Plana

Irregularidad

Redondez

Colorismo...” (Dondis, 2004:157)

@ Latécnica de representacion varia, sin embargo predomina dar un efecto de ilustracion tradicional con

Agua

trazos infantiles.

Doki descubre: cuidando el agua

Personaje Contorno | Volumen Colores Estilo visual | Técnica de representacion

Doki

Si No Blanco, gris, | Primitivo Digital
verdey
amarillo.




Cuidando el agua con Gotin

Personaje

Gotin

Contorno

Si

Volumen

No

Colores

Azuly
blanco

Estilo visual

Primitivo

Técnica de representacion

Digital

La gotita viajera

Personaje

Gotita

Contorno

Si

Volumen

Si

Colores

Blanco,
rosay azul

Estilo visual

Primitivo

Técnica de representacion

Digital

La increible historia del ciclo del agua

Personaje

Gato

Contorno

Si

Volumen

Muy
pocas
sombras.

Colores

Blanco,
verde, rojoy
amarillo,

Estilo visual

Primitivo

Técnica de representacion

Dibujo digital

Conclusiones:

@ Uso de contornos, que delimitan el fondo figura.

“ Predomina el uso de colores saturados de color verde y azul, ademas del blanco.
© Predomina el estilo primitivo.

@ Latécnica de representacion es digital (vectores).



Caracteristicas graficas de los escenarios:

Programas infantiles educativos

Pinky Dinky Doo

Escenario Contorno | Volumen | Colores Estilo visual | Técnica de representacion

La gran ciudad No Si Colores Expresionismo | Collage
reales del
objeto.

Charliey Lola

Escenario Contorno | Volumen Colores Estilo visual Técnica de represen-
tacion

Sala Los Muebles | Blancopara | Mueblesde Dibujo monocromati-
muebles | no, el los mueblesy | estilo primitivo, | co paralos mueblesy
si, el resto | resto si, elresto delas | fondosy objetos | collage para el resto.
no. porque imagenes son | que pertenecen

son fo- fotografias. | al estilo de ex-
tografias presionismo.
o recortes

Contorno | Volumen Colores Estilo visual | Técnica de representacion

Campo No Si Saturados | Clasico Dibujo digital




Conclusiones:

El uso de contornos, depende de lo que se represente y predomina el uso del volumen.

Predomina la saturacion de color.

Los estilos varian;

Expresionismo:

“...estrechamente relacionado con el estilo primitivo; la Unica diferencia importante entre los dos es la
intencion. El expresionismo usa la exageracion deliberadamente para distorsionar la realidad. Es un es-
tilo que pretende provocar la emocion. Se da por que el artista o disenador desea evocar una respuesta
emotiva en el espectador

Técnicas expresionistas

Exageracion

Espontaneidad

Actividad

Complejidad

Discursividad

Audacia

Variacion

Distorsion

Irregularidad

Experimentalismo

Variedad...” (Dondis, 2004:159)
Clasicismo:

“..seinspira en dos fuentes. En primer lugar, esta influido por un amor ala naturaleza y en seqgundo lugar
por las matematicas

Técnicas clasicas

Armonia

Simplicidad
Representacion

Simetria

Convencionalismo
Organizacion
Dimensionalidad
Coherencia

Pasividad

Unidad...” (Dondis, 2004:159)
La técnica de representacion varia, pero predomina el collage con fotografias o texturas.

Los escenarios de Dora la exploradora junto con lanarrativa, recuerda al escenario de un juego interactivo
para computadora.
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Agua

Doki descubre: cuidando el agua

Escenario

Contorno

Volumen

Colores

Estilo visual

Técnica de representacion

El rio

No

Si

Azul, verde
y café.

Clasico

Digital

Cuidando el agua con Gotin

Escenario

Contorno

Estilo visual

Técnica de representacion

Representacion No Si Fotografiaa | Clasico Digital
color.

Tuberia Si Si Predominan | Clasico Digital
los azules y
verdes.




La gotita viajera

Escenario

Contorno

Volumen

Colores

Estilo visual

Técnica de representacion

El campo

Blanco,
azul, verde
y café.

Clasico

Digital

La increible historia del ciclo del agua

Escenario

Contorno

Estilo visual

Técnica de representacion

Casa No Si Predominan | Clasico Digital
los azules y
verdes.

Narracion No Si Predominan | Primitivo Digital con apariencia
los azules y de lapiz e color, dibujo
verdes. infantil.

Conclusiones:

¢ La mayoria no usa contornos, pero si volumen.

© Predomina el uso del verde, azul y café connotando temas sobre ecologia.
© Predomina el estilo clasico.
@ Técnica digital y escenarios descriptivos, que ofrecen informacion acerca de la historia, donde se utilizan

fotografias o dibujos primitivos.
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Programas infantiles educativos

Pinky Dinky Doo (Tyler y su videojuego)

¢Como esla vida del personaje?
Pinky y Tyler en su recamara.

Detonante: Tyler juega con un
videojuego y esta muy

distraido, ignora a Pinky y al Setor
Cobaya.

Primer punto de giro (accion):
Tyler presta un poco de atencién

a Pinky y le pide que le cuente

una historia. A Pinky se le ocurre
contarle una historia, con la que
entienda que hay mejores cosas con
las cuales jugar y asi no distraerse
todo el dia con el videojuego.

¢Contra qué lucha el personaje?
(conflicto): Lucha por tener la atencion
de Tyler, lo invita a jugar hockey a ser
superhéroe, pero no consigue nada. Lo
lleva al parque.

Segundo punto de giro ;Cual es la
peor de las situaciones posibles?

En el parque le muestra un grupo
de hamburguesas bailarinas,

un extraterrestre los hace volar,
encuentran el tesoro al final del
arcoiris; se divierten y rien Pinky y
el Setior Cobayo con é€l, pero Tyler no
presta atencion.

Charliey Lola (jYo nunca jamas comeré un tomate!)

¢Como es la vida del personaje? A
veces los padres de Charlie le piden
que le dé la cena a Lola, tarea muy
dificil porque Lola es muy exigente.

Detonante: Lola no come: arvejas,
zanahorias, champitiones,
espaguetti, huevo, salchichas,
frijoles, naranjas, bananas, queso,
manzanas, arroz, dedos de pescado,
coliflor y nunca jamas comera un
tomate.

Primer punto de giro (accion):

Para cenar hay zanahorias, puré de
papa, arvejas, dedos de pescado y
iTOMATES!, inicamente cosas que a
Lola no le gustan.

¢Contra qué lucha el personaje?
(conflicto): Lucha contra que a Lola
no le gusta comer naday él debe
darle de cenar. Se le ocurre un truco
para hacer que ella coma zanahorias,
arvejas, papa y dedos de pescado.
Las zanahorias son pasabocas de
Jupiter, las arvejas, gotas verdes

de verdelandia, el puré de papa

es algodén de nube de la cima del
monte Fuji y los dedos de pescado son
bocadillos marinos para sirenas.

Segundo punto de giro ;Cudl es la
peor de las situaciones posibles?
Termina de comer todo, pero dice que
jnunca jamas comera un Tomate!

Climax ¢Consigue alcanzar su
meta? Ya que no puede distraer a
Tyler, habla con los personajes del
videojuego, les dice todo lo que

se pierden dentro de ese aparato,
estos deciden salir del videojuego.

Estado final ;Como es de nuevo
la vida del personaje? Tyler
asombrado, también se pone a
jugar en el parque.

¢En qué medida ha cambiado

el personaje? Pinky termina de
contar su hstoria y Tyler entiende
que no debe jugar todo el tiempo
con el videojuego.

Climax ¢Consigue alcanzar su
meta? Charlie se pone triste
porque no puede conseguir que
Lola coma un tomate, hasta que
Lola lo sorprende pidiendo que le
pase un tomate, porque eso no es
un tomate, es una jeringa lunar
(explota cuando los muerdes).

Estado final ;Como es de nuevo
la vida del personaje? Lola come
tomates y sorprende a Charlie

¢En qué medida ha cambiado el
personaje? Lola ya come varias
cosas que no le gustan y se divierte
haciéndolo.



Dora la exploradora (mochila)

¢Como es la vida del personaje?
Vive en casa con sus papas y Botas
la visita.

Detonante: Dora debe ir a dejar
ocho libros a la biblioteca.

Primer punto de giro (accion):

Sus papas le regalan una mochila
(compafiera de Dora en toda la serie)
para poder transportar los libros.

Conclusiones:

¢Contra que lucha el personaje?
(conflicto): Debe pasar por el puente
del duende grundn, la gran montana
y finalmente llegar a 1a biblioteca.
Para cruzar el puente debe resolver

un acertijo, lo resuelve y cruza con
ayuda de las tijeras. Botas cae en arena
movediza y Dora lo salva con ayuda de
la cuerda. Llegan a la gran montana,
suben con ayuda de la cuerda, ésta
casi se rompe y deben pegarla con
cinta.

Segundo punto de giro ;Cual esla
peor de las situaciones posibles?
Cruzan la gran montanay ven la
biblioteca, cuando caminan hacia ella,
Zorro (villano) los intercepta, les quita
la mochila y la avienta para que no la
encuentren.

Tercer punto de giro:

Logran encontrar a mochila, pero la
biblioteca esta por cerrar, corren hacia
ella, pero la puerta se cierra.

Climax ¢Consigue alcanzar su
meta? Le piden que se abra, pero la
puerta les dice que deben decirlo
en inglés “open”.

Estado final ;Como es de nuevo

la vida del personaje? La puerta
se abre, logran entrar a tiempo a
la biblioteca y entregar los ocho

libros al pulpo bibliotecario.

¢En qué medida ha cambiado el
personaje? Los personajes estan
felices y bailan y cantan diciendo:
“jlo hicimos!, we did it!”.

Todos empiezan en el interior de una casa.

Los detonantes son situaciones cotidianas .

El primer punto de giro es cuando comienzan a intentar resolver los detonantes.

Tienen algunos obstaculos que resuelven con imaginacién o la 16gica (el personaje mayor es quien lo
resuelve).

En elsegundoy tercer puntode giro,se ve en problemasla posibilidad de resolverse la situacion detonante.
El villano de la historia o el personaje de menor edad complica la situacion.

En el climax hacen su ultimo intento por conseguir el objetivo.

Al final logran sus objetivos. En algunos casos los personajes pequenios aprenden algo, pero en todas al
final son felices.



Agua

Doki descubre: cuidando el agua

¢Como es la vida del personaje?
Doki pasea por un arroyo y se
encuentra a un pez naranja.

Detonante: Doki lo invita a jugar
por el arroyo con é€l.

Primer punto de giro (accion):
El pez no puede ir porque alguien
arrojo basuray se cerr6 el paso.

Cuidando el agua con Gotin

¢Como es la vida del personaje?
Vive en una tuberia.

Detonante: Cuenta la importancia
del agua y por qué debe cuidarse.

Primer punto de giro (accion):

Sin el agua no existiria la vida, hace
una invitacion a que los nifios la
cuiden y se conviertan en inspec-
tores del agua.

¢Contra qué lucha el personaje?
(conflicto): Hay una botella que
obstaculiza el flujo del arroyo. La
levanta y la tira en un bote al lado del
arroyo. Se pregunta jpor qué otros no
la recogen?, pero jqué bueno, que hay
mucha agua!

Segundo punto de giro ;Cudl es la
peor de las situaciones posibles?

El pez le dice que no hay tanta agua
como parece y si no se cuida corre el
riesgo de no poder usarse nunca mas.

¢Contra qué lucha el personaje?
(conflicto): Contra la desinformacion,
por eso cuenta de donde viene el agua,
como llega a las casas, la cantidad

de agua que existe en el mundo y
cuanta de esta se puede consumir.
Lucha contra el desperdicio y 1a
insustentabilidad.

Segundo punto de giro ;Cual esla
peor de las situaciones posibles?
Después del a reflexion propone
nuevamente ser inspector del agua.

Climax ¢Consigue alcanzar su
meta? Doki le dice que no se
preocupe, ahora todos sus amigos
pueden ayudar a cuidarla porque
el planeta es 1a casa de todos.

Estado final ;Como es de nuevo
la vida del personaje? Estan mas
tranquilos.

¢En qué medida ha cambiado el
personaje? Pueden jugar todos los
peces en el arroyo.

Climax ¢Consigue alcanzar su
meta? Da varios consejos para que
los nifios los sigan y para ense-
narselos a sus padres.

Estado final ;Como es de nuevo
la vida del personaje? Gotin se
angustia porque el agua se esta
acabando.

¢En qué medida ha cambiado el
personaje? Invita a todos a cui-
darla.



La gotita viajera

¢Como es la vida del personaje? iContra qué lucha el personaje? | Climax ¢Consigue alcanzar su
Presentacion de la gotita viajera. (conflicto): Seencuentraenelaire,cuando | meta? Para generar energia

subelatemperatura, se condensaycaeen | hidroeléctrica y para separar
Detonante: Te invita a que conozcas | forma de nieve vistiendo a las montanas | minerales.

su historia. o en forma de Tluvia, convirtiéndose en

agua superficial (rios, lagos, subterranea, | Estado final ;Cémo es de nuevo
Primer punto de giro (accion): oceanos, etc.). la vida del personaje? El agua se
Cuenta como viaja por el mundo limpia de impurezas, después de
“ciclo del agua”. Segundo punto de giro ;Cudl esla separar los minerales.

peor de las situaciones posibles?

(Para qué se usa el agua? ¢En qué medida ha cambiado el

personaje? Se hace un estudio
periddico para conocer la calidad
del agua y que los seres vivos
puedan consumirla.

La increible historia del ciclo del agua

¢Como es la vida del personaje? ¢Contra que lucha el personaje? Climax ¢Consigue alcanzar su
Vive en una casita dentro de una (conflicto): El gato explica spor meta? Termina de explicar el ciclo
maceta. qué llueve?, dice que lo seres vivos del agua.

necesitan el agua.
Detonante: Comienza allovery Estado final ;Como es de nuevo la
el hijo pregunta al papa ¢por qué Segundo punto de giro ;Cual esla vida del personaje? El hijo es feliz
Nueve? peor de las situaciones posibles? con la respuesta.

El papa dice que también los
Primer punto de giro (accion): extraterrestres. El hijo se confunde. ¢En qué medida ha cambiado el
El papa no sabe y dice que porque personaje? Ahora le encanta la
las nubes tienen calor. El gato se Nuvia.
desespera.

Conclusiones:

Son narraciones de caracter educativo.

En algunos caso presentan su historia.

En todos los detonantes interviene el agua .

La mayoria de las acciones tiene como meta concientizar sobre la importancia del agua o informar acerca
del ciclo del agua y sus caracteristicas fisicas.

Enla mitad de ellos intervine la imaginacion y en los otros es completamente informativo el discurso.

Al final la mayoria da consejos sobre como cuidar el agua.

Al final logran sus objetivos. En algunos casos los personajes pequenos aprenden algo, pero en todas son
al final felices.
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Aspectos técnicos
Programas infantiles educativos

Pinky Dinky Doo (Tyler y su videojuego)

Proporcion Encuadres Angulos | Movimientos de | Transcisionde | Usode Efectos Sonido
camara planos cortinillas

43 Panoramica Picada | Dollyin Fade in No No Voz hecha
General Travelling Corte por ninos.
Medium Canciones
Close up que definen
Americano secciones.

Muchos

Otros: sonidos inci-
Zoom in/out dentales.
Point of view

Charlie y Lola (jYo nunca jamas comeré un tomate!)

Proporcion Encuadres Angulos | Movimientos de | Transcisionde [ Usode
camara planos cortinillas

43 Panoramica Picada Travelling Fade in No No Voz hecha
General Corte por ninos.
Close up Muchos
Extreme close sonidos in-
up cidentales.
Otros:
Zoom in/out
Point of view

Dora la exploradora (mochila)

Proporcion Encuadres Angulos | Movimientos de | Transcisionde | Usode Efectos Sonido
cortinillas
4:3 Panoramica Picada Travelling Corte No No Voz hecha
General por adultos.
Medium Canciones
que definen
Otros: secciones.
Zoom in/out Muchos
Point of view sonidos in-
cidentales.




Conclusiones:

© Formato 4:3.
@ Utilizan todos los encuadres excepto el medium long shot y el extreme close up.
@ Utilizan travelling cuando caminan.
@ Sélo usan fade in y el corte drecto como transcision de planos.
© No tienen cortinillas, ni efectos.
© Lamayoria de las voces son hechas por ninos, tienen canciones para cada secciéon y hacen mucho uso de
sonidos incidentales.
Agua

Doki descubre: cuidando el agua

Proporcion | Encuadres | Angulos | Movimientos | Transcision | Uso de Efectos Sonido

de camara | deplanos | cortinillas

4:3 Panoramica | Picada No Corte No No Voz hecha por
General adulto.
Close up Pocos sonidos
incidentales.
Otros:

Zoom in/out

Cuidando el agua con Gotin

Proporcién [ Encuadres | Angulos | Movimientos | Transcision Uso de Efectos Sonido
de camara de planos | cortinillas

4:3 Panoramica | No No Circular Si, Si, filtro de Voz hecha por
General shape fadey | cortinillas | photoshop ninos.
Close up fade in. de “pastel” para Pocos sonidos

burbujas. | distorsionar incidentales.
Otros: escenas donde
Zoom in/out se bafia un
nino.
La gotita viajera

Proporcion | Encuadres | Angulos | Movimientosde | Transcisionde [ Usode Efectos Sonido

camara planos cortinillas

4:3 Panoramica | Picada Crane shot Fade in No No Voz hecha por
General Corte adulto. Pocos
sonidos inci-
Otros: dentales.

Zoom in/out
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La increible historia del ciclo del agua

Proporcion | Encuadres Angulos | Movimientos de | Transcisionde | Usode Efectos Sonido
camara cortinillas

16:9 Panoramica | Picada No Corte No No Voz hecha por
General Fade in adultos.
Medium Pocos sonidos
Close up incidentales.
Extreme close
up
Otros:
Zoom in/out

Conclusiones:

¢ Formato 4:3.

¢ Lamayoria de los encuadres son panoramica, general y close up. Asi como el zoom in/out.
© En algunos casos se ocupa el angulo de picada.
“ En general no hay movimientos de camara.

@ Transcision de planos: fade in y corte.

© La mayoria no tiene cortinillas, ni efectos.

@ Las voces fueron interpretadas en su mayoria por adultos.

Identidad del programa

Programas infantiles educativos

Pinky Dinky Doo

Identidad

Criterio
morfolégico

No tiene
formas, ni
iconos.

Criterio cromatico

Rosa mexicano, muy
saturado en plasta
con outline rosa
pastel.

Adopcién por iconi-
cidad con el objeto,
responde a una de
las principales carac-
teristicas fisicas del
personaje principal,
el cabello de Pinky
Dinky Doo.

Criterio tipografico

Bold, sans serif, lama la atencién de manera
fuerte, buena legibilidad.

Uso de mayusculas y minusculas, otorgando un
significado de nombre propio. Display, formas
decorativas que producen impacto.

La dispocision tipografica denota inestabilidad,
dinamismo y connota accién. Los angulos de las
letras son mayores o menos de 90°, reafirmando
el concepto de accién. Las formas redondas

dan calidez y proteccién. Sugiriendo que es un
programa divertido, pero seguro.




Charliey Lola

[:‘helrl";I
dn
“l.ola.

Dora la exploradora

VA

E‘u

PLORER -

Envolvente elipse que
connota protecciony
calidez.

Algunas mariposas,
abstractas con puntas
redondas, no hacen
dano, son delicadas.
Son los insectos
favoritos de Lola, los
usa como monos,

le otorga cierto
dinamismo sutil ala
identidad.

La flecha del centro
es un acento
visual, por color

y forma, significa
la interactividad
que simula este
programa.

Senalando hacia la
derechay dispuesta
alamitad dela
identidad, hace una
invitacién a que
vayas a explorar con
Dora.

El color negro de la

tipografia contrasta

sobre el 6valo
envolvente.

Algunas mariposas
con textura visual

compuesta por colores
primarios, pero poco

saturados.

La aplicacion de
laidentidad del
programa se hace

sobre colores solidos

muy saturados.

Lila, azul cielo,
naranja, verde,
amarillo, azul
cobalto y rosa.
Colores primarios
y secundarios con
menos brillo.

Tipografia de color
blanco dentro de
una flecha azul
cobalto saturado,
crean un acento
visual.

Bold, sans serif, peso mayor, llama
la atencién, sélido que proporcina
legibilidad.

Los diferentes niveles y tamarios
otorgan jerarquia a las palabras.

Dinamismo, generado por poner
las letras de una misma palabra en
diferentes renglones.

El nombre de los nitios esta en
minuscula y mayusculas, esta es la
forma en la que los nifios de edad
preescolar comienzan a aprender a
escribir su nombre.

Apesar de que las letras no estan en
un sélo renglén, el no estar inclinadas
les otorga estabilidad.

Tres jerarquias tipograficas:

El nombre del personaje en mayusculas
con volumen, bold,sans serif, ubicado en
la parte superior y de mayor tamario,
generan impacto, toda la atencién se
dirige hacia esta parte, tanto por lectura
como por sintactica. Dispuesta en arco,
connota accion, dinamismo, sugiere un
inicioy un fin.

“La”, articulo determinado en minusculas,
menor tamano, menor importancia, de tal
forma que no compite con su envolvente.

Exploradora, adjetivo calificativo en
mayusculas, segundo en jerarquia de
tamarno y con menor volumen. Display,
formas decorativas que producen
impacto. Cada letra tiene un eje diferente,
esto connota inestabilidad, puntas
redondas calidez y proteccion. Es decir,
que explorar es algo divertido, pero con
las medidas adecuadas es seguro.



Agua

Doki descubre: cuidando el agua

.

Descubre

Doki: acento visual en laletra “o”,
con el ojo que caracteriza a Doki, .
Gorra de explorador, nifio pequero,
pero audaz. Mochila con slepping
bag, listo para la aventura. Todos los
elementos le dan un significado de
aventurero, un pequetio en busca de
descubrir y conocer el mundo que le
rodea como cualquier nifio de edad
preescolar, publico al que se dirigen
estas capsulas.

Doki se encuentra sobre un circulo
amarrillo-naranja con meridianos

y paralelos, es la tierra rodeada de
otro circulo azul, el cielo. Rodeado
este ultimo circulo de un engrane
blanco sobre una elipse estable

que en conjunto con la posicién

de Doki hacia la derecha, connota
movimiento, gira, él va por el mundo
“descubriéndolo” como cualquier
nifio de edad preescolar. El contraste
morfoldgico del circulo sobre 1a elipse
refuerza el concepto de movimiento.

Las puntas redondas generan
calidez y proteccion. Doki no busca
problemas sélo conocer y ayudar.

Disposicion inclinada, de abajo
hacia arriba, de izquierda a derecha,
refuerza el concepto de descubrir.

La tipografia adopta la caracteristica
mas importante de Doki, “el 0jo” un
acento visual incertado en la “0” que

connota lo observador que es Doki.

Blanco, azul cielo,
amarillo-naranja,café,
y negro.

Blanco en Dokiy
envolvente, nobleza.

Tipografia negra que
adopta este color
por laiconicidad del
acento visual del ojo
de Doki.

Tipografia de
“descubre”y circulo
azul; pasividad, conoce
y se familiariza con el
mundo que le rodea.

Verde, asociado con la
ecologia.

Mochila café; es
explorador.

Amarillo-naranja;
descubrir el mundo,
genera conocimiento
“luminaciéon”.

Cuidando el agua con Gotin y La gotita viajera, no tienen nidentidad.

Nombre “Doki” con
mayor jerarquia,
contraste sobre el
fondo blanco. Bold
llama la atencién,
mayor legibilidad.
Mayuscula, tamano
y posicién connotan
mayor importancia.

Descubre, adjetivo
calificativo, regular
y en minusculas,
disposicion inferior
categoria menor.

Inclinacién de
abajo hacia
arriba, izquierda-
derecha, invita a
conocer, ir hacia el
descubrimiento.



La increible historia del ciclo del agua

icono de mundo, Tipografia blanca Bold, maytscula, sans serif, todos los

:;‘ CREIBLE : humanizado, con sombra negra, elementos para llamar la atenciéon

C1eL0 DEL G sonriente viendo contrasta sobre el deben ser legibles y fuertes.

AGURA = 4 el nombre de la fondo del universo. | Sans serif, grosor uniforme, geométrico,
3l  identidad, asombrado legible, funciona para nombres largos

por “La increible Negro, azul, rojoy como éste y denota modernidad.
historia del ciclo del verde en el icono del
agua” mundo. Jerarquia de tamarios, adjetivo califica-

tivo y sujeto en mismo tamaro. El sujeto
abarca la mitad del bloque tipografico.

Conclusiones:

Condiciones verbales: breve, eufénico, facil de recordar. En algunos casos rima o incluye el nombre de los
personajes y un adjetivo calificativo.

Morfoldgico: formas redondas o con puntas redondeadas. Algunos iconos que refuerzan el concepto del
programa o los gustos de alguno de los personajes.

Cromatico: colores que contrastan y permiten una buena lectura. Algunos por iconicidad, representan
una caracteristica fisica del personaje o psicolégicamente connotan un adjetivo calificativo

Tipografico: predomina el uso de sans serif, bold.



En base a las conclusiones del analisis obtenido
del tabulador de caracteristicas generales y las
observaciones realizadas durante la investigacion de
campo en el Jardin de Nino “Antén S. Makarenko” se
disend la siguiente ficha técnica.

1. Nombre del programa: ;Por qué? Condiciones
verbales: corto, memorable eufénico, por significado
seasociaal contenidodel programayalanecesidad de
los ninos de Preescolar de saber el por qué de las cosas.

Durante el tiempo que estuve observando las clases
del Jardin de Ninos “Antén S. Makarenko” y por
experiencias con otros ninos pequenos, conclui que
constantemente preguntan a adultos o personas mas
grandes que ellos, jpor qué?

2. Tiempo de duracion aproximado : 2 capitulos de
4:30 min cada uno. Se considero el tiempo que el
receptor trabaja en una actividad sin distraerse.

3. Publico al que va dirigido: ninos de Preescolar de
entre 4y 6 anos de edad, de clase media C.

4.0Objetivo general:

Mediante el trabajo en conjunto del diseniador y
el maestro, disennar un material didactico donde
la imaginacion-fantasia e informacion de calidad
logre que los ninios:

Iniciar la comprension de fendmenos naturales.
Iniciar 1a investigacion cientifica.

Desarrollar 1a observacion.

5. Objetivos especificos:

Familiarizar a los ninos sobre las propiedades,
estados fisicos y ciclo del agua ( capitulo1).

Crear conciencia y desarrollar habitos sobre
la importancia y beneficios de tomar agua
(capitulo 2).

6. Argumento del programa:

Capsulas de animacioén cut out (técnica visualmente
atractiva), para ninos de edad preescolar. Gali, es
una nina de 9 anos, que cuenta historias a Leo, su
hermano de 5 anos,que siempre pregunta jpor qué?.
En estas historias Meteoro, su valiente hdmster
mascota, debe contestar correctamente una serie
de preguntas para poder conseguir su objetivo y
contestar a Leo el ;por qué de las cosas?.

El argumento esta basado en el objetivo principal
de demostrar que mediante el trabajo en conjunto
del disenador y el maestro, se puede disenar un
material didactico de mayor calidad donde la
imaginacion-fantasia e informacion de calidad
trabajen por generar aprendizaje significativo y
ayudar a disminuir el paradigma de que la ciencia
es aburrida.

En los programas analizados, permanece la constante
de dos personajes que son amigos o hermanos uno
mayor que da confianza al pequerio y con la ayuda de
la imaginacion y la 16gica resuelven juntos problemas
o preguntas.

Capitulo1

Tema 1: Propiedades y ciclo del agua.

Premisa 1: El agua es un tesoro vital.

Argumento 1: Leo, pregunta a Gali, jpor qué llueve?.
Su hermana le cuenta la historia del Capitan Meteoro
(su hdmster), que surcé los tres estados del agua para
conseguir el tesoro mas grande, nunca jamas igualado:
ila Tluvia!

El escenario principal de los piratas es el agua, tema
principal de las capsulas animadas. Ademas los nifios
identifican a estos personajes como aventureros vy
audacez. Por lo que dificilmente relacionan estas
historias con un estado de aburimiento.

Capitulo 2
Tema 2: Beneficios de tomar agua.
Premisa 2: Es bueno tomar suficiente agua.
Argumento 2: Leo, pregunta a Gali, ;por qué debe
tomar agua? Su hermana le cuenta la historia del



Comandante Meteoro, que salié en busca de agua de cometa
para que los habitantes de Vulcano no murieran.

El interés por el universo se ha manifestado con la astronomia,
ligada al ser humano desde la antigliedad, presente en todas las
civilizaciones.

La ciencia ficcion nacié como subgénero literario distinguido en
la década de 1920 (aunque hay obras reconocibles muy anteriores
y hay quien incluso reconoce tintes de ciencia ficcion en mitos y
leyendas de la antigliedad) y exportada posteriormente a otros
medios, como el cinematografico, historietistico y televisivo, gozé
de un gran auge en la sequnda mitad del siglo XX debido al interés
popular acerca del futuro que desperté el espectacular avance
tanto cientifico como tecnolégico alcanzado durante todos estos
ano por lo tanto se consider6 un buen punto de partida para crear
una historia.

7. Personajes:

Las conclusiones del analisis de los personajes de 7 producciones
audiovisuales, asicomo experiencias obtenidas enlainvestigacion
de campo y de conocimiento empirico, permitié configurar las
dimensiones fisicas, sociolégicas y psicologicas de cada uno de
los personajes, al igual que el estilo visual, colores y técnica de
representacion para configurar la parte grafica de los personajes.
Se realizaron bocetos con dos tipos de canones: el primero con un
nivel de mensaje representacional (mas realista), (Fig. 76) y otro
caricaturizado (Fig. 77).

Con el fin de tener cédigos cientificos presentes en el material
didactico audiovisual, el nombre de Gali y Leo es inspirado en
el nombre de Galileo Galilei (1564-1642) astronomo, filésofo,
matematico y fisico italiano (Fig. 78); y su mascota, un hamster
de nombre Meteoro, que representa el gusto de Gali por la
astronomia.

Gali:

Para la dimension fisica del personaje de Gali se consideraron el
promedio de las caracteristicas fisicas de las nifias mexicanas de
clase socialmedia, con el finde que el receptor se sientaidentificado
ola identifique con algun personaje de su nucleo social: hermana,
prima, amiga o vecina. La eleccion de que unanina sea el personaje
de mayor edad, radica en la experiencia de tener una hermana
mayor y en el paradigma de que las ninias son mas carinosas, por

76 Canon de figura humana naturalista. o afos, 4 afios y
6 anos.

77 Canon de figura humana caricaturizada.

78 Galilo Galilei (1564-1642), astrénomo, filésofo,

matematico y fisico italiano. Eminente hombre del
Renacimiento, mostré interés por casitodaslas ciencias
y artes (musica, literatura, pintura). Sus logros incluyen
la mejora del telescopio, observaciones astrondmicas,
la primera ley del movimiento, el método cientifico
moderno, etc. Ha sido considerado como el «padre dela
astronomia modernax, el «padre de la fisica moderna»
y el «padre de la ciencia».



tanto mas pacientes para contestar a sus hermanos,
ademas del rol maternal que representan al jugar.
Sociolégicamente, debia presentar el poder adquisitivo
de la clase a la que pertenece, el amor a los animales y
a la naturaleza. Psicolégicamente debia ser una nina
con mucha imaginacién para poder mantener el
interés de su hermano y asi mismo, poder contestar
sus preguntas.

Dimension fisica:
Nina de g anos, sana, delgada, morena clara, cabello
lacio y ojos negros.

Dimension sociologica:

Padre y madre: le piden que cuide a suhermano mien-
tras trabajan.

Amigos: hamster llamado, Meteoro.

Viste: vestido morado y botas rosas.

Ejerce influencia: en su hermano Leo, por ser la mayor.
Le gusta: crear historias para explicar a su hermano
el jpor qué de las cosas? usando a su mejor amigo
“Meteoro”; los animales, en especial los gatos, pero
no puede tener uno porque a Leo no le gustan; la
astronomiayy los colores.

Le disgusta: el maltrato a los animales y que tiren ba-
sura en la calle.

Comida favorita: frutas rojas: fresas, cerezas, fram-
buesas; helados y queso Oaxaca.

Educacion: primaria.

Clase social: media.

Dimension psicoldgica:

Ambicion: poder contestar las preguntas de Leo, de
modo que entienda y sea divertido.

Es alegre, creativa y aventurera.

Leo:

Para el diserio de la dimension fisica del personaje de
Leo se consideraron el promedio de las caracteristicas
fisicas de los ninos mexicanos de clase social media,
con el fin de que el receptor se sienta identificado o lo
identifique con algun personaje de su nucleo social:
hermano, primo, amigo o vecino. La eleccion de que
un nino sea el personaje de menor edad, radica en
la experiencia de tener un hermano menor y en la

investigacion de campo de que los ninos son mas
hiperactivos por lo que debia ser un personaje al que
cuidaran. Sociolégicamente, debia presentar el poder
adquisitivo de la clase a la que pertenece, el amor a
los animales, el gusto por la aventura y la admiracién
por su hermana. Psicolégicamente debia ser un
nino jugueton y sobre todo muy curioso, ya que su
curiosidad es el detonante de la historia.

Dimension fisica:
Nifiode 5 anos, sano, pachoncito, moreno claro, cabello
lacio, café y ojos negros.

Dimension sociologica:

Padre y madre: trabajan por lo que piden a su herma-
na Gali que lo cuide.

Amigos: hamster llamado, Meteoro.

Viste: short, playera y tennis de futbol.

Influenciado: por su hermana mayor, Gali .

Le gusta: preguntar todo a su hermana, porque siem-
pre le contesta con historias divertidas, los videojue-
gos, el futbol, las peliculas de accion, Star wars, super
héroes, piratas, etc.

Le disgusta: tomar agua y los gatos.

Comida favorita: la pizza.

Educacion: Preescolar.

Clase social: media.

Dimension psicologica:

Ambicion: querer saber el por qué de todoy escuchar
historias de Gali.

Es jugueton, curioso y pregunton.

Meteoro:

Para el disefio de la dimension fisica del personaje
de Meteoro se consideraron las caracteristicas fisicas
de los hamsters (reales y caricaturizados) con el fin
de que el receptor pudiera identificarlo, aunque
la mayoria de los nifios asocia a los hamsters con
los ratones y desconoce su nombre. La eleccion de
que un hamster sea la mascota es porque se asocia
a los roedores con la ciencia, por su presencia en
laboratorios. Sociolégicamente, debia presentar su
condicion de mascota, sin embargo esta se refleja por



el escenario. Psicologicamente, en las historias de Gali debia ser inteligente, aventureroy audaz, para cumplir con
las misiones.

Dimension fisica:
Hamster macho, sano, gordito, dientes grandes, pelo color crema, orejas y patitas rosas.

Dimension socioldgica:

Amigos: Galiy Leo, (sus duetios).

Le gusta: roer cosas y correr en su rueda.

Le disgusta: los gatos y la lechuga.

Comida favorita: las uvas, pan tostado y especialmente las semillas de girasol.

Dimension psicologica:
Su ambicion correr y comer todo el dia.
En las historias de Galj, €l es inteligente, audaz, aventurero y valiente.

Graficamente los personajes se disefiaron con las siguientes caracteristicas (Fig. 79):

Contorno negro, para delimitar el fondo de la figura, requisito fundamental para cubrir el nivel de
percepcion visual del receptor (nifios de edad preescolar).

Colores saturados, primarios y secundarios en su mayoria, son los favoritos de los ninos.

Se realizar6n algunos bocetos con estilo clasico, pero mediante una encuestay el analisis de los tabuladores
se identifico que alos nifios les aburre un poco, ademas de que en el mercado, las producciones con mayor
nivel de audiencia carecen de este estilo. A diferencia del estilo clasico, el estilo primitivo, esta identifcado
con las técnicas que se presentan en los dibujos de los nifios de preescolar (exageracion, simplicidad,
actividad, redondez, etc.) y las producciones de alto nivel de audiencia, correspondiendo con el nivel de
percepcion infantil.

Una vez definido el estilo, se defini6 1a técnica de representacion. Para ello se realizaron bocetos con las dos
técnicas que predominaron en el andlisis grafico de los personajes: digital (realizada con computadora)y
tradicional (realizada a mano alzada).







El presupuesto de cada capsula animada del programa Por qué?, es de $140,000.00 MXN (precio sin LV.A). A
continuacion el desglose del presupuesto:

Presupuesto de la produccion

Cliente:

Titulo del proyecto:

RESUMEN DE COSTOS

Preproduccion

Guioén $10,000.00
Storyboard $5,000.00
Produccion

Disetio de imagenes (escenarios, personajes y lipsync) $ 40,000.00
Musica $10,000.00
Locucion $10,000.00
Postproduccion

Animacion $ 35.000.00
Edicion $30,000.00

Suma total $140,000.00 MXN
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80 Molécula del agua.

81 Estados del agua: sélido. liquido y gaseoso.

Lostemas de investigacion para el contenido del material didactico
audiovisual son: ;qué es el agua? y los beneficios de tomar agua.

A continuaciéon un resumen de la informacion recopilada de dos
libros: Water and your body (dirigido a nifios preescolares) y El
agua, libro que incluye desde las propiedades del agua, frases
tradicionales hasta la historia del abastecimiento del agua potable
en México. Complementada con una imagen extraida de los
posters mensuales de UNAM, UNAMirada ala Ciencia (Fig. 80).

¢{Oué es el agua?

Liquido formado por H,0, con las caracteristicas de inodoro,
incoloro e insipido (Fig. 81).

En el agua surgio la vida.

El agua existe en el mundo en tres formas, sélida, liquida y
gaseosa. Un elemento tan importante para la vida merece
un nombre para cada presentacion: el sélido es el “hielo”; el
liquido es “agua”, asi, nada mas; y el gas es “vapor”, aunque
las tres formas son quimicamente las mismas cosas (Fig.82).

El 71% de la superficie del planeta esta cubierto por agua:
mares, rios, lagos, glaciares, la nieve de los volcanes y mantos
acuiferos (Fig.83).

Ciclo del agua

El agua esta en continua transformacion: se evapora,
cae en forma de lluvia, se filtra por la tierra y fluye en los
caudales de los rios. En latitudes altas se halla en forma
de hielo y nieve.

El agua se evapora de la tierra y océanos, mares, rios, etc. el
vapor de agua flota por su baja densidad y es arrastrado por
las corrientes hasta que finalmente Illueve, o graniza. El agua
puede caer en las plantas y de ellas puede ser transpirada
nuevamente a la atmoésfera. Fluir por la tierra hacia
corrientes, llegar a depositos subterraneos o llegar a lagos,
rios, mares, etc. donde nuevamente se evaporara hacia el
cielo (Fig.84).

Las nubes regulan la temperatura del planeta.



82 El 71% de la superficie del planeta esta cubierta por
aguay el 29 % por tierra.

84 Contaminacion del agua.

85 Un adulto debe tomar aprox 2.5 litros de agua.

Cuando en el cielo hace frio las nubes forman hielitos que
se conocen como granizo.

Cuando el agua se evapora, cristalitos de hielo que flotan
en el aire forman nubes.

Las areas verdes permiten la absorcion de la lluvia.

La actividad humana interfiere en el ciclo del agua,
provocando inundaciones.

La lluvia puede pasar por:

1) Volver a evaporarse.

2) Ser interceptada por la vegetacion y mas tarde evapo-
rarse nuevamente.

3) Infiltrarse y pasar a formar parte del agua del
subsuelo.

4) Incorporarse a los rios, lagos o el mar.

Contaminacion

Los desechos domésticos o industriales (basura) en el agua,
la hace inadecuada pone en peligro la vida (Fig.8s).

Entre mas contaminada, mueren los seres vivos, causa
malos olores y apariencia.

La actividad humana depende delagua, peroeslaprincipal
causa de la inhabilitacion de este recurso.

El hombre al respirar participa en el ciclo del agua.

Crear conciencia y desarrollar habitos sobre la
importancia y beneficios de tomar agua.

Es el mejor disolvente que existe, gracias a esta propiedad
se conducen los nutrientes.

Conduce el oxigeno a los seres acuaticos.

Elaguaque contienenlosorganismosvariade97%enlosin-
vertebrados marinos hasta el 50% en las esporas.

El hombre adulto contiene un 70% y el nino 55% de agua.
El agua es el solvente que promueve la digestion.
El agua controla l1a temperatura corporal.

Un humano adulto ingiere aprox. 2.5 litros de agua dia-
riamente por medio de los sélidos y liquidos que toma
(Fig. 86).



Sirve para irrigar, distribuir nutrientes y Problemas de no tomar agua

remover desechos. La circulacion del agua
procede por la absorcion intestinal, el flujo de El incremento de enfermedades como la diabe-
la sangre y la diuresis (secrecion de la orina). tes, obesidad, infecciones urinarias; causadas

Cuando esta contaminada las personas que por la falta de una dieta adecuada, ejercicio.

lo consumen se intoxican. Esunfactorderiesgoindirectoenenfermedades
como: acidez estomacal, artritis, angina de
pecho, migrana, colitis, asma, hipertension,
diabetes y colesterol.

Elaguase expulsadel cuerpode muydiversas
formas: a través de la orina, las heces, en
forma de sudor, 0o en forma de vapor de agua,
por exhalacion del aliento.

(Por queé
necesitamos

agua?

Foamia las ligrinas que permiten
lubricar y lirmpiar los ojos.
uﬂ“m"ut:rm Es un componente de la saliva.
para recugerar ¢l agua
perdica a traves del
Aiiag, W i soménic:y. [ Regula la temperatura. Cumndo
ol ambiente = cilido, o
organismo tende a eliminarla
o desminuirta mediante la
sucloracicn. El sudor o 99%
agua y 1% sales,
El rifidin requich
de un buen aporte
i
sustancias
por L arina, La evitando ¢l estrefimienio.
5 una causa de
insudficiencia renal.
Los nutrientes, enzimas
v hormonas se disuelven
Contiene sodic,
Fe iy
!nﬁ;mublupau Forma el 70% die los miscubos
ol funcionamienio del y el B5% de la sangre,
rganismo.
Lubwica Las articulaciones,
fas cuiales permiten of
v de muwvirmiento de ki huesos.
b e
acthvidad fisica
la alimentacidn Es la sustancia mds abundante en
yol clima en ¢l cuerpo, Representa entre el 50 y

TP del peso die un adulto,

] \
vitis ‘e

86 Esquema extraido de la serie de poster realizados por la UNAM, UNAMirada a 1a Ciencia. Edicion mesual, Afio VI, Numero 73.



Argumento del programa:

Capsulas de animacion cut out (recorte), para nifios de edad preescolar. Gali, es una nina de 9 anos, que
cuenta historias a Leo, su hermano de 5 anos, que siempre pregunta ¢por qué? En estas historias Meteoro,
suvaliente hamster mascota, debe contestar correctamente una serie de preguntas para poder conseguir
su objetivo y contestar a Leo, el jpor qué de las cosas?

Después de definir el argumento del programa es necesario definir el tema (sobre qué trata), premisa (cudl
es el propdsito del tema) y argumento particular de cada capitulo, ya que da un esbozo de la estructura
narrativa y acontecimientos esenciales.

Tema 1: Propiedades y ciclo del agua.

Premisa 1: El agua es un tesoro vital.

De acuerdo con el analisis de el guion literario de otros programas infantiles y la experiencia, se
realizaron algunos bocetos para el argumento especifico de este capitulo. Se buscaron signos que
semanticamente fortalecieran la premisa de que el agua es un tesoro vital. La palabra clave era tesoro
asi que finalmente se decidié por medio de la sintactica colocar el agua dentro de un cofre del tesoro,
para connotar la importancia y lo preciado del agua, contextualizando la historia dentro de una
aventura pirata.

Argumento 1: Leo pregunta a Gali ;por qué Tlueve? Su hermana le cuenta la historia del Capitan
Meteroro, suhamster, que cruzoé los tres estados del agua para conseguir el tesoro mas grande, nunca
jamas igualado... jla Tluvia!

Se redact6 un guion literario para capsula animada donde se combino la ensenianza de las propiedades,
caracteristicas y ciclo del agua con la imaginacion, donde el receptor son nifios de edad preescolar. Es
decir un texto literario, un cuento con trama sencilla y pocos personajes, que tiene: planteamiento, nudo
y desenlace; informativo, porque contiene informacion clara y precisa; y levemente cientifico, ya que no
contiene palabras cientificas pero si incluye conceptos.

La informacion se adaptd al nivel de lenguaje del receptor y se redacté con un estilo diafano (expresion
clara y comprension facil), braquilégico (frases cortas).

La informacion se definié en oraciones cortas a modo de pregunta y respuesta:

¢Cuales son las tres caracteristicas del agua?
Inodora, no tiene color; incolora, no tiene olor; e insipida sin sabor.

¢En qué otros lugares de la naturaleza ademas del mar hay agua?
Rios, lagos, glaciares, bajo la tierra y en la nieve de los volcanes.



87 Es demasiado conocida la rivalidad entre el gato y
el ratén, uno como depredador y otro como victima. El
ejemplo mas claro donde se ocupa esta rivalidad para
la creacion de personajes es Tom y Jerry, 1940. La trama
de cada cortometraje se centra principalmente en los
intentos frustrados de Tom por atrapar a Jerry, y el caos
y destruccién que esto provoca.

88 Los pulpos gigantes son monstruos supuestamente

miticos, pero que han estado presentes en la literatura.
Los primeros testimonios fueron realizados en relatos
de marinos noruegos, donde han reportado alolargo de
los siglos ataques a seres humanos. La primera novela
donde aparece este monstruo marino, es de Julio Verne
Vingt Mille Lieues Sous le Mer, Veinte Mil Leguas de Viaje
Submarino, 1870.

¢Cuales son los tres estados del agua?

Solido, hielo que se forma al enfriar el agua; liquido, el
agua que tomamos y también se encuentra en rios, lagos,
glaciares y bajo la tierra...; y gaseoso, vapor y nubes que se
forman al calentar el agua.

¢Cual es el ciclo del agua?

Elaguaseencuentraenlatierra, plantas,animales, personas,
rios, mares... hasta que el sol calienta el agua, se evapora en
forma de gas, se enfria en el cielo y finalmente jllueve!

El personaje del Capitan Meteoro, es el arquetipo del sujeto o
héroe que tiene como mision alcanzar el objeto: el tesoro mas
grande, nunca jamas igualado... jla Tluvia!

Los personajes secundarios, surgieron por la necesidad de un
oponente que complicara el camino del héroe a su objeto.
Estos personajes debian ser complementados con escenarios
descriptivos, que ofrecen informacion acerca de 1a historia o
presenta de forma indirecta las caracteristicas que definen a
los personajes.

Los escenarios sintacticamente debian representar los estados
del agua y en su conjunto el ciclo del agua, al mismo tiempo
que ocupar significantes comunes al tema de los piratas.
Resultado: una Montana de Hielo (sélido), el mar del Pulpo
Gigante (liquido) y una serie de nubes, presentadas en forma
deisla, la Isla de las Nubes (gaseoso).

Los personajes deben ser parte de estos escenarios para
complementar e integrar una serie de signos que refuercen y
denoten el argumento.

Meteoro, personificado como el Capitan de un barco para
surcar los tres estados del agua: la Montana de Hielo, el mar
del Pulpo Gigante y 1a Isla de las Nubes

Para la Montana de Hielo se eligio un Gato de las Nieves, un
Gato porque a Leo le disqgustan los gatos, ademas de ser el
rival natural de un roedor, el Capitan Meteoro y el Gato de
las Nieves (Fig.87)



El mar del Pulpo Gigante, en este caso el personaje esta
basado en peliculas de piratas e historias de la antigliedad
donde parte de la mayor aventura era enfrentarse a animales
marinos gigantes que por lo regular eran pulpos (Fig.88).

La Isla de las Nubes, tiene como personaje a una hermosa
sirena llamada Zanahoria porque sintacticamente 1la
combinacioén de su cabello naranja con su cola verde denota
los colores de la zanahoria. La sirena es un personaje
comunmente utilizado en las aventuras de marineros y
piratas, normalmente tienen cabello de colores brillantes
y a pesar de ser hermosas fungen como oponentes para
obstaculizar las misiones de los piratas o navegantes

(Fig.89).

89 Llas sirenas son personajes mitad pez y mitad
mujer. Aunque en la iconografia moderna las sirenas
se representan por lo general como de abrumadora
belleza, en la mitologia griega su apariencia era poco
menos que monstruosa, su unico atractivo radicaba en
su voz musical, prodigiosamente atractiva e hipnotica,
lo cual ocasionaba la perdicion de los navegantes,
haciendo que chocaran contra las rocas y naufragaran
las embarcaciones. El primer testimonio escrito que se
tiene de ellas es su mencion en la Odisea, siglo Vil a. C.,
de Homero.



La estructura narrativa se construy6 contestando las siguientes preguntas en tres bloques:

Planteamiento

Desarrollo

Desenlace

Con estas respuestas se realiz6 1a base de la estructura narrativa, en un formato de dos columnas.




ENTRADA DEL PROGRAMA.

IMAGEN ESTATICA DE METEORO COMIENDO UNA SEMILLA
DE GIRASOL, SOBRE ESTA EL TITULO DEL PROGRAMA:
“; POR QUE LLUEVE? ”

INTERIOR DE LA RECAMARA.
GALI Y LEO ESTAN JUGANDO A LOS PIRATAS.

INTERRUMPEN EL JUEGO, PORQUE SE SORPRENDEN AL
ESCUCHAR UN TRUENO. COMIENZA A LLOVER.

LEO Y GALI, VIENDO LA LLUVIA. LEO PONE CARA DE DUDAY
PREGUNTA A GALL.

GALI FRUNCE EL CENO, SE LE HA OCURRIDO CONTARLE UNA
HISTORIA A SU HERMANO PARA QUE ENTIENDA ;POR QUE
LLUEVE?

EL BARCO DEL CAPITAN METEORO NAVEGANDO.

EL CAPITAN METEORO, VIENDO UN MAPA.

EL BARCO COMIENZA A AVANZAR POR EL MAR. HASTA QUE
CHOCA CON LA MONTANA DE HIELO, DONDE EL GUARDIAN
ES EL GATO DE LAS NIEVES.

EL GATO DE LAS NIEVES PREGUNTA:

METERORO MUY SEGURO DE Si MISMO, SENALA CADA
RESPUESTA:

LA MONTANA DE HIELO Y EL GATO DE LAS NIEVES,
DESAPARECEN AL CONTESTAR BIEN LA PREGUNTA.

EL BARCO AVANZA'Y METEORO, CONTINUA SU VIAJE HASTA
QUE...

TEMA MUSICAL DE LA SERIE.

GALI - jCapitan Leo, entrégame el mapa!
LEO — jNunca, el tesoro sera mio!

GALIY LEO — jlhhh!-susto.

LEO —Gali, ¢Por qué Tlueve?

GALI — Voy a contarte 1a historia del Capitan Meteoro, que
surco los tres estados del agua para conseguir el tesoro
mas grande, nunca jamas igualado... jla lluvia!

GALI—Erase una vez en medio del mar... el Capitan Meteoro,
viendo un mapa...

METEORO (voz de GALI)—Tendré que pasar por la Montafia
de Hielo, el Mar del Pulpo Gigante; y la Isla de las Nubes,
para finalmente tener el mayor tesoro de todos ... jla Tluvia!

GATO DE LAS NIEVES (voz de GALI) — Sé a lo que vienes,

muchos han venido por lo mismo, quieres jla lluvia! Pero
no pasaras a menos que contestes una pregunta...

LEO: -onomatopeya de asombro-
GATO DE LAS NIEVES (voz de GALI) —;Cuales son las tres

caracteristicas del agua?

METEORO (voz de GALI) — Esa es una pregunta muy facil,
el agua es inodora, no tiene olor; incolora, no tiene color, y
tampoco tiene sabor... insipida.

GALI-Al contestar bien,1a Montafia de Hielo y el Gato delas
Nieves desaparecen.

GALI - El Capitan Meteoro, contintia su viaje...



EL PULPO GIGANTE SALE A SU PASO.

EL PULPO GIGANTE PREGUNTA:

METEORO SIN DUDARLO, SENALA CADA RESPUESTA:

AL CONTESTAR CORRECTAMENTE, EL PULPO DESAPARECE Y
EL CIELO SE DESPEJADANDO PASO A QUE ELSOL CALIENTE EL
AGUA, ESTA COMIENZA A EVAPORARSE Y EL BARCO SE ELEVA
HASTA LA ISLA DE LAS NUBES.

METEORO SE ENCUENTRA CON UNA BELLISIMA SIRENA, LA
ULTIMA GUARDIAN DE LA LLUVIA.

LA SIRENA PREGUNTA:

METEOROSENALASUSRESPUESTAS CONFORMEAPARECEN
(MONTANA DE HIELO, MAR DEL PULPO GIGANTE E ISLA DE
LAS NUBES).

METEORO SE EMOCIONA, PORQUE SABE QUE HA
CONTESTADO CORRECTAMENTE LA PREGUNTA Y QUE
RECIBIRA ELTESORO, PERO...

METEORO PONE CARA DE SORPRENDIDO, PORQUE LA

SIRENA LO AMENAZA.

SIRENA ZANAHORIA, PREGUNTA:

METEORO DUDA UN POCO'Y LA SIRENA LO CORRE.

METEORO RECUERDA SU VIAJE PARA CONSEGUIR jLA
LLUVIAI'Y CON ESO LA RESPUESTA DEL CICLO DEL AGUA.

GALI - jHasta que aparece el Pulpo Gigante!
LEO - jNoooo!

PULPO (voz de GALI) — Bien, haz pasado por la Montana de
Hielo, ahora para pasar por mi mar, deberas contestar una
pregunta...

PULPO (voz de GALI) - ;En qué otros lugares de 1a naturaleza
ademas del mar, hay agua?

METEORO (voz de GALI) —Rios, lagos, glaciares, bajo la tierra
y enla nieve de los volcanes.

GALI — Meteoro, sabe que contesté bien porque el Pulpo
Gigante, desaparece. El barco se eleva hacia 1a Isla de
las Nubes, donde vive la hermosa Sirena Zanahoria, la
ultima guardian de l1a lluvia.

SIRENA ZANAHORIA (voz de GALI) — Venciste al Gato de
las Nieves y al Pulpo Gigante, pero te diré que no lograras
contestar mi pregunta...

SIRENA ZANAHORIA (voz de GALI) — ;Cudles son los tres
estados del agua?

METEORO (voz de GALI) —Son sélido, hielo que se forma al
enfriar el agua; liquido, el agua que tomamos y también se
encuentra en rios, mares, lagos y bajo la tierra...; y gaseoso,
vapor y nubes que se forman al calentar el agua.

GALI — Meteoro, se emociona, porque sabe que ha con-
testado correctamentela preguntay que finalmente tendra
su tan anhelado tesoro, pero...

SIRENA (voz de GALI) — No tan rapido...

SIRENA (voz de GALI) — Antes deberas contestar una ultima
pregunta, pero te advierto que es la mas dificil de todas. jNo
podras saber la respuestal ...

SIRENA (voz de GALI) — ;Cudl es el ciclo del agua?

GALI - Meteoro, duda un poco.

SIRENA (voz de GALI) — Veo que desconoces la respuesta, te
creias muy listo Capitan Meteoro. jRegresa de donde haz
venido y no vuelvas!

METEORO (voz de GALI) — jAlto!, conozco la respuesta. El
agua se encuentra en la tierra, plantas, animales, personas,
rios, mares... hasta que el sol calienta el agua, se evapora
en forma de gas, se enfria en el cielo y finalmente... jllueve!



VIDEO AUDIO

LA SIRENA DESAPARECE, EL BARCO DESCIENDE JUNTO
CON MILLONES DE GOTAS DE AGUA.

LA ESCENA VUELVE A LA RECAMARA DE GALI, LEO Y ME-
TEORO.

GALI SE ENCOJE DE HOMBROS SONRIENDO.

LEO —jEhhh!

GALI - La hermosa sirena desaparece... y el barco baja en
una nube junto con millones de gotas. El Capitan Meteoro,
finalmente tiene el tesoro que tanto queria, jla 1fuvia! FIN.
LEO - {Woooow, Gali! jTus historias siempre son

hamsterbulosas! Ya quiero que me cuentes otra...

GALI—jLo sé!

METEORO, SONRIE.

¢Qué aprendimos ?

@ ¢Como es el agua? (caracteristicas).
¢ Lugares donde se encuentra el agua.
¢ Estados del agua.

@ ¢Cual es el ciclo del agua?.
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La segunda capsula animada se estructuré de la siguiente manera:

Tema 2: Beneficios de tomar agua.

Premisa 2: El agua necesaria para la vida.

De acuerdo con el analisis de el guion literario de otros programas infantiles y la experiencia, se
realizaron algunos bocetos para el argumento especifico de este capitulo en el que se buscaron signos
que semanticamente fortalecieran la premisa de que el agua es necesaria para la vida. La palabra
clave era necesesaria asi que se asocio el concepto de enfermedad y falta de agua en un planeta.

La ciencia ficcién nacié como subgénero literario distinguido en la década de 1920 (aunque hay obras reconocibles
muy anteriores y hay quien incluso reconoce tintes de ciencia ficcién en mitos y leyendas de la antigliedad). Gozd
de un gran auge en la segunda mitad del siglo XX debido al interés popular acerca del futuro que desperto6 el
espectacular avance tanto cientifico como tecnolégico alcanzado durante todos estos ano. Actualmente sigue
siendo un tema importante dentro de la cultura mundial, con el que los nifios se encuentran familiarizados y
crean juegos donde el tema principal son viajes espaciales, por lo tanto se consider6é un buen punto de partida
para crear una historia(Flg.go).

¢Si el agua faltara algun dia en nuestro planeta, qué hariamos, qué nos muestra la ciencia ficcion y
las actuales expediciones a otros planetas? que el ser humano esta en busqueda de posibilidades de
vida en el espacio, lo cual nos permite creer a modo de ciencia ficcion que si un dia el agua faltara
en cualquier planeta donde existe vida como la nuestra, saldrian a buscar agua al espacio. El agua
se encuentra en estado sélido en los cometas, por lo que se consideré6 que en la historia podria
encontrarse en esos cuerpos del espacio.

Argumento 2: Leo pregunta a Gali ;por qué debe tomar agua? Su hermana le cuenta la historia del
Comandante Meteroro, que salié en busca de agua de cometa para que los habitantes del planeta
Vulcano sobrevivieran.

Se redact6 un guion literario para capsula animada donde se combiné la ensenianza de los beneficios de
tomar agua con la imaginacion, el receptor son ninos de edad preescolar. Es decir un texto literario, un
cuento con trama sencilla y pocos personajes, que tiene: planteamiento, nudo y desenlace; informativo,
porque contiene informacién clara y precisa; y levemente cientifico, ya que no contiene palabras cientificas
pero si incluye conceptos.

La informacion se adaptd al nivel de lenguaje del receptor y se redactd con un estilo diafano (expresion
clara y comprension facil), braquilégico (frases cortas).

La informacion se definié en oraciones cortas a modo de pregunta y respuesta :
¢Por qué es tan importante tomar agua?

El agua es el mayor solvente que conocemos, promueve la digestion, haciendo que nuestro cuerpo
absorva Los nutrientes de la comida y deseche todo lo que no sirve.



¢De qué maneras el cuerpo pierde agua?

El cuerpo pierde agua cuando sudamos o cuando vamos al
bano. Por eso es importante tomar agua después de hacer
ejercicioy en época de calor.

¢Cuantos litros de agua se deben tomar al dia?
Dos litros y medio.

El personaje del Comandante Meteoro, es el arquetipo del
sujeto o héroe que tiene como misién alcanzar el objeto:
traer agua que se encuentra en los cometas para poder salvar
a los habitantes de su planeta Vulcano.

Los personajes secundarios, surgieron por la necesidad de un
oponente que complicara el camino del héroe a su objeto.
Estos personajes debian ser complementados con escenarios
descriptivos, que ofrecen sintacticamente informacién acerca
dela historia. Los escenarios denotan significantes del interior
de un planetay del espacio exterior.

Meteoro, personificado como el Comandante de una mision
interespacial para cruzar el espacio y traer agua a los
habitantes del planeta Vulcano. El planeta Vulcano se utilzo
como escenario haciendo referencia al planeta de donde
proviene el Comandante Spock, personaje del programa
favoritodeLeo: Viajealasestrellas. Apesar de serun programa
del que el receptor no tienen referentes, funciona, ya que la
experiencia me ha mostrado la existencia de programas de
television para ninos de edad preescolar donde ocupan este
referente y otros que no pertenecen a su época, pero que si
dejan en claro sintacticamente de qué tratan (Fig.91).

Elpersonaje del Hoyo Negro es un oponente, semanticamente
es un peligro natural, 1a caracteristica principal de los hoyos
negros es que ninguna particula material, ni si quiera 1a luz
puede escapar de él. Es parte del escenario, complementa
sintacticamente el campo semantico del espacio.

Cat Vader, el archienemigo y Guardian del agua, otro opo-
nente del Comandante Meteoro, muestra la rivalidad natural
entre gato y raton. De igual manera usa como referentes a
Darth Vader, icono de la cultura de la ciencia ficcion (Fig.92)

90 Le Voyage dans la Lune, Viaje a la Luna en espariol es
una pelicula francesa de 1902, en blanco y negro, muda
y de ciencia ficcién dirigida por Georges Méliés y escrita
en compania de su hermano mayor Gaston Mélies. Esta
basada en dos grandes novelas literarias, que son: De
la Tierra a la Luna, 1865 de Julio Verne y Los primeros
hombres en la Luna, 1901 de Herbert George Wells,
considerados como precursores de la ciencia ficcion.

91 Los Muppets Babies, fue una serie animada es-
taounidense transmitida por 1a cadena norteamericana
CBS desde 1984 hasta 1990 y en México transmitida
a principios de los 9o’s. Es un claro ejemplo de como
algunos programas toman referentes que el receptor
desconoce, pero que igual funcionan, por la sintactica.

92 Un ejemplo mas actual
y con el que el receptor
esta familiarizado, pues
se encuentra dentro de
sus gustos, es el personaje
del Hombre Mantaraya,
villano en algunos capitu-
los de Bob Esponja,2004.



La estructura narrativa se construy6 contestando las siguientes preguntas en tres bloques:

Planteamiento

Desarrollo

Desenlace

Con estas respuestas se realiz6 1a base de la estructura narrativa, en un formato de dos columnas.




ENTRADA DEL PROGRAMA.

IMAGEN ESTATICA DE METEORO COMIENDO UNA
SEMILLA, SOBRE ESTA EL TITULO DEL PROGRAMA: “;POR
QUE DEBO TOMAR AGUA? ",

INT. DE LA RECAMARA.
LEO ESTABA VIENDO SU PROGRAMA FAVORITO “VIAJE A
LAS ESTRELLAS”.

GALI FRUNCE EL CENO, SE LE HA OCURRIDO CONTARLE
UNA HISTORIA A SU HERMANO PARA QUE ENTIENDA
¢POR QUE ES IMPORTANTE TOMAR AGUA?

SE VE EL PLANETA VULCANGO, EN EL ESPACIO.

LOS HABITANTES DEL PLANETA VULCANO ESTABAN
PREOCUPADOS, HASTA QUE APARECE EL COMANDANTE
METEORO.

LA MULTITUD APLAUDE.

LA NAVE EN EL ESPACIO. SE ALCANZAN A VER LOS
PLANETAS ENTREELLOS LATIERRA.SEENCUENTRACON
UN HOYO NEGRO Y COMIENZA A SER SUCCIONADO
POR EL. EL COMANDANTE METEORO LUCHA PARA
MANTENER LA NAVE FUERA DEL HOYO NEGRO.

TEMA MUSICAL DE LA SERIE.

GALI- Eshorade tomaragua.jNohaztomadotodo el dia!

LEO — Ahora no Gali. Estoy viendo mi programa favorito,
ademas no me gusta no sabe a nada ;Por qué debo
tomar agua?

GALI - Erase una vez en medio de la galaxia...

GALI-Los habitantes del planeta Vulcano estaban muy
preocupados porque en su planeta ya no habia agua
y estaban enfermando mucho. El agua que quedaba
estaba en el espacio en forma de hielo en los cometas,
pero nadie se atrevia a ir por ella, nadie excepto... el
Comandante Meteoro...iTan tara raann!

LEO —jEhhh!

METEORO (voz de GALI) — No se preocupen yo cruzaré el
espacio y traeré agua para todos.

(APLAUSOS).

GALI - El Comandante Meteoro salié en su nave con la
esperanza de volver pronto con agua de cometa para
salvar a todos. Hasta que ... comienza a ser succionado

por un Hoyo Negro.

LEO — jNooooo!

HOYO NEGRO (voz de GALI) — jEy! Si quieres que te
libere,deberas contestar una pregunta muy sencilla.

METEORO (voz de GALI) —jLa que sea!



EL HOYO NEGRO PREGUNTA:

ELHOYO NEGRO DESAPARECE. METEORO SIGUE SU VIAJE
POR EL ESPACIO.

EL COMANDANTE METEORO SE CRUZA CON LA NAVE DE
SU ARCHIENEMIGO ... CAT VADER.

LA NAVE SACA ARMAS QUE CAT VADER COMIENZA A
DISPARARY EL COMANDANTE METEORO ESQUIVA.

CAT VADER, PERSIGUE AL COMANDANTE METEORO,
HASTA QUE ATERRIZAN EN UN COMETA. Y SIGUEN
PELEANDO CON SUS SABLES DE LUZ. CAT VADER
ACORRALA AL COMANDANTE METEORO.

CAT VADER, PREGUNTA:

METEORO MUY SEGURO E INTENTANDO NO MOVERSE,
CONTESTA:

HOYO NEGRO (voz de GALI) — ;Por qué es tan importante
tomar agua?

METEORO (voz de GALI) — jOh, eso es muy sencillo! El
agua es el mayor solvente que conocemos, promueve
la digestion, haciendo que nuestro cuerpo absorva
los nutrientes de la comida y deseche todo lo que no
sirve.

GALI— Al contestar bien, el Hoyo negro desaparece.

GALI — El Comandante Meteoro sigui6 viajando por el
espacio hasta que se encontré con su archienemigo jCat
Vader! Miau, miau, miau, miau, miau, miau, miau, miau
,miau, miau, miauuuu-tono de cancion de Star wars-

CAT VADER (voz de GALI) — jNos volvemos a ver,
Comandante Meteoro!

METEORO (voz de GALI) — jNo tengo tiempo para esto!
Debo encontrar agua o todos en Vulcano moriran.

GALI — La nave de Cat Vader dispara, persiguiendo al
Comandante Meteoro...

LEO — jPow, piul -onomatopeyas de disparo-.

GALI — Hasta que aterrizan en un cometa, donde pelean
con sus sables de luz.

LEO -onomatopeyas de sables de luz-

CATVADER (voz de GALI) - jRindete Comandante Meteoro,
te he vencido!

METEORO (voz de GALI) — jNo me rendiré! Tu te
terminaste el agua.

CAT VADER - jNo Meteoro, yo soy el guardian del agua!
METEORO — jNoooooo!

CAT VADER (voz de GALI) — jContesta esta preguntal! Es 1a
unica forma de que te deje libre. ;De qué maneras el cu-
erpo pierde agua?

METEORO (voz de GALI) — El cuerpo pierde agua cuando
sudamos o cuando vamos al bafio. Por eso es tan
importante tomar agua después de hacer ejercicio y en
época de calor.



CAT VADER PREGUNTA:

METEORO CONTESTA:

EL COMANDANTE METEORO SE PONE DE PIEY DESARMA
A CAT VADER, PROVOCANDO QUE ESTE DESAPAREZCA.

METEORO RECOGE UN PEDAZO DE HIELO Y LO LLEVA AL
PLANETA VULCANO.

LA ESCENA VUELVE A LA RECAMARA DE GALI, LEO Y
METEORO. LEO, TOMA UN VASO DE AGUA.

GALI SE ENCOJE DE HOMBROS SONRIENDO.

METEORO, SONRIE.

¢Qué aprendimos ?

¢Por qué es importante tomar agua?
¢Como perdemos agua?

¢Cuantoslitros de agua se debentomaral dia?

CAT VADER (voz de GALI) - Bien te crees muy listo, te haré
una ultima pregunta ;Cuantos litros de agua se deben
tomar al dia?

METEORO (voz de GALI) - Dos y medio.

LEO -aplausos y ovaciones-

GALI - El Comandante toma el hielo ylo lleva al planeta
Vulcano, donde se derrite y se tranforma en agua,
salvando a todos los habitantes. FIN.

LEO — jWoooow, Galij jTus historias siempre son
hamsterbulosas! Ya quiero que me cuentes otra...

GALI - jLO SE!



El tipo de storyboard que se realizé es de fichas independientes, de ese modo es mas facil fijarlas
en la pared y tener una guia visual, para hacer el guion técnico. Esta parte definio el estilo, los ele-
mentos que se ocuparian en cada escenay permitié visualizar a los personajes y las atmosferas.

Las capulas animadas, se proyectaran en la pared o una pantalla, ademas hoy en dia las televi-
siones estan en un formato 16:9, por lo que se escogio este formato ya que permite presentarlo en
ambos soportes.

El encuadre establece el punto de interés del espectador y define la estructura visual. La eleccién de un
plano u otro depende de la informacion visual que se desea trasmitir. Cada eleccion tiene la mision de
reforzar la narrativa visual.

A continuacion se justifica en algunos cuadros del storyboard, los motivos porque se escogio cierto tipo
de encuadre:

Plano general: descriptivo de la situacion del personaje Meteoro. Un escenario que describe sintactica-
mente al hamster en el lugar que habita.




3 Plano general: algunos elementos que connotan un significado de lucha de piratas. En este caso laregla
tiene un significado de espada. Como experiencia y observacion de mi investigaciéon de campo, se sabe
que el receptor usa este instrumento cotidiano de la escuela paran jugar a las espadas.

7 Close up: Las preguntas y respuestas son secciones constantes que dividen la estructura narrativa.

El encuadre dramatiza las preguntas de los personajes, reforzada por el acento visual de signos de
interrogacion de gran tamano.

9 10
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9 Panoramica: un encuadre donde se muestra el océano permitiéndonos ver donde se desarrolaron las
acciones. El barco siempre navega hacia la derecha, por direcciéon denota hacia adelante.



1 12

14 Close up: las preguntas y las respuestas son secciones constantes que dividen la estructura narrativa.
Este tipo de encuadre dramatiza las preguntas de los personajes, reforzado por el acento visual de los
signos de interrogacion y su tamano.

15 16

-

15 Close up:las respuestas tienen el mismo fondo que Las preguntas con el fin de otorgar un acento visual.
Respuestas y personaje se yuxtaponen unas sobre el otro, las repsuestas arriba para jerarquizar y generar
mayor atraccion visual. El personaje en el centro para que parezca que las respuestas emergen de €l.
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Capitulo 2
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GUION TECNICO 1

PoOr e€scenas

Hoja

IMAGEN

Storyboard

ESC.
SEC.

SONIDO

Dialogos / musica / efectos.

ACCION

Descripcion / énfasis / elementos

NOTAS

INT/DIA. CASA DE METEORO.

| - / L. e
i1 ""’]L —— 1 Musica de fondo, disolviéndose.
s A Hamster comiendo una semilla. Plano: general.
: - 1 Meteoro comiendo una semilla.
— ', 1 Musica de fondo, disolviéndose. INT/DIiA. CASA DE METEORO.
2 Hamster comiendo una semilla. Plano: general.
- q/ Aparece el nombre del capitulo: ;Por qué
c . AVEN 1 Tlueve? y desaparece.
2 | Choque de reglasy viento. INT/DIA. RECAMARA DE GALI Y LEO. Dos reglas.
Plano: general.
GALI - jCapitan Leo, entrégame el | Galiy Leo, peleando como piratas.
1 mapa!
LEO - jNunca, el tesoro sera mio!
2 Trueno y lluvia. Plano: general.
Movimiento: zoom in.
5.8 GALIY LEO - jIhhh! (Sorprendidos). | Interrumpen el juego, porque se sorprenden
w:' 1 al escuchar un trueno. Comienza a llover.
i i
2 Trueno y luvia. Plano: close up.
GALI Y LEO - jIhhh! (Sorprendidos).
1
2 Lluvia. Plano: general. Lluvia.

Leo y Gali, viendo la lluvia. Leo pone cara de
duda.




GUION TECNICO 1

por escenas

Hoja

IMAGEN

ESC.

SONIDO

ACCION

NOTAS

Storyboard SEC. Dialogos / musica / efectos. Descripcion / énfasis / elementos
7 2 Pregunta. FONDO TEXTURIZADO. Signos de in-
Plano: close up. terrogacion.
LEO - Gali, jpor qué llueve? Leo, pregunta.
2
8 2 Idea. FONDO TEXTURIZADO / FADE IN. Foco de
Plano: M.L.S. idea.
GALI - Voy a contarte la historia | A Gali, se le ha ocurrido la idea de contarle
2 del Capitan Meteoro, que surcé | una historia a Leo, para que entienda ¢por
los tres estados del agua para | qué llueve?
conseguir el tesoro mas grande,
nunca jamas igualado... jla lluvia!
9 3 Olas y viento. EXT/ DIA. BARCO EN MEDIO DE UN MAR FRIO, | Barcoy olas.
EL SOL APENAS SE VE.
Plano: panoramica.
e ; 1 El barco del Capitan Meteoro navegando, las
s ;_,'é-z{,LE}’J?E’{%’ olas se mueven.
L E.-f-';;t T
10 3 Olas. EXT/DIA. BARCO. Mapa del
= GALI - Erase una vez en medio del | Plano: point of view. tesoro.
¥ mar... el Capitan Meteoro, viendo | El Capitan Meteoro, viendo el mapa.
2 un mapa...
METEORO (voz de GALI) - Tendré
que pasar por la Montafia de Hie-
lo, el Mar del Pulpo Gigante; y la
Isla de las Nubes, para finalmente
tener el mayor tesoro de todos ...
jlaTluvia!

1 3 Olas. Plano: general. Barco,
Meteoro, caracterizado de pirata: sombrero, timoén,
chaquetay pata de palo. sombrero,

2 chaqueta
@ y pata de
7 palo.

12 4 Olas y barco choca con hielo. EXT/DIiA. MONTANA DE HIELO. Montatia de

Plano: panoramica. Hielo.

El barco comienza a avanzar por el mar.




GUION TECNICO 1

por escenas

Hoja

IMAGEN

Storyboard

ESC.
SEC.

SONIDO

Dialogos / musica / efectos.

ACCION

Descripcion / énfasis / elementos

NOTAS

GATO DE LAS NIEVES (voz de GALI)
- Se a lo que vienes, muchos han
venido por lo mismo, quieres jla
Tluvia! Pero no pasaras a menos
que contestes una pregunta...

Plano: general.

Pregunta.

GATO DE LAS NIEVES (voz de GALI)
- ;Cuales son las 3 caracteristicas
del agua?

FONDO TEXTURIZADO.

Plano: close up.

El Gato delas Nieves, guardian de la Montafa
de Hielo, pregunta a Meteoro.

Signos de in-
terrogacién.

4 Arpa con cada respuesta. FONDO TEXTURIZADO. Nariz, vaso
Plano: M.L.S. deaguaen
METEORO (voz de GALI) - Esa es | Meteoro, sefiala cada una de sus respuestas. bco/nylen-
una pregunta muy facil, el agua es gua, cada
inodora, no tiene olor; incolora, no imagen con
tiene color, y tampoco tiene sabor... un tache.
insipida.
Desaparece (PAC). EXT/DIA. BARCO, EL MAR SE VA HACIENDO
MAS CALIDO.
GALI - Al contestar bien, la Monta- | Plano: panoramica.
fia de Hieloy el Gato de las Nieves | La Montafa de Hielo y el Gato de las Nieves,
desaparecen. desaparecen al contestar bien la pregunta.
Meteoro, sigue su viaje.
17 5 Olas. Plano: panoramica.
Movimiento: travelling.
iy GALI - El Capitan Meteoro, con- | El barco avanza.
\ il e 1 tinua su viaje...
PN 555
TSR LA,
T FT A AT AT A AT T 7T A
Tentaculos del Pulpo. EXT/DIA. MAR DEL PULPO GIGANTE, CALIDOY | Nubes.

GALI - jHasta que aparece el Pul-
po Gigante!

LEO: jNoooo!

PULPO (voz de GALI) - Bien, haz
pasado por la Montafia de Hielo,
ahora para pasar por mi mar, de-
beras contestar una pregunta...

ALGUNAS NUBES...
Plano: panoramica.
E1 Pulpo Gigante, sale a su paso.
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19 |, r'{’-" i N "v-} :’ 5 Pregunta. FONDO TEXTURIZADO. :‘n‘gnosd?in-
A 1 . {‘:f : Plano: close up. errogacion.
A\ M a7 PULPO (voz de GALI) - ;En qué | El Pulpo Gigante, pregunta.
\/_. '\\ P i 3 otros lugares de la naturaleza
N < /) ademas del mar, hay agua?

20 1 __:' .'!’ III r‘! EJ l{__f 5 Arpa con cada respuesta. FONDO TEXTURIZADO. Ir"nagen de:
L) ==l Plano: M.L.S. rios, lagos,
;,Ujf METEORO (voz de GALI) - Rios, 1a- | Meteoro, sefiala cada respuesta conforme glaciares,
7 “. "ﬁ 3 | gos, glaciares, bajolatierrayenla | aparecen. bajo tierray
% 1 ; nieve de los volcanes. enlanieve
E > Wk delos vol-
canes.
Desaparece (PAC). EXT/DIA. MAR CON SOL EN SU MAXIMO ES-
PLENDOR, VAN APARECIENDO NUBES.
GALI - Meteoro, sabe que contesté | Plano: panoramica.
4 bien porque el Pulpo Gigante, de- | El Pulpo Gigante, desaparece porque Meteo-
saparece. 10, contesto bien.
6 Olas y nubes formandose. Plano: panoramica.
Hay mas nubes, una se coloca debajo del bar-
GALI - Aparecen muchas nubes | co para elevarlo.
1 .
23 - 6 | Olasynubes formandose. Plano: panoramica. En este
~ Movimiento: ped up. punto, el
/ GALI - ... el barco se eleva hacia la | El barco se eleva entre las nubes. escenario se
- 1 Isla de las Nubes... donde vive la hallenado
de nubes.

hermosa Sirena Zanahoria, la ul-
tima guardian de la lluvia.

Viento.

SIRENA ZANAHORIA (voz de GALI)
—Venciste al Gato de las Nieves y al
Pulpo Gigante, pero te diré que no
lograras contestar mi pregunta...

EXT/DIA. ISLA DE LAS NUBES.

Plano: general.

Movimiento: zoom out.

Meteoro, llega a la isla de las nubes donde
estala Sirena Zanahoria.
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5 T P ta. FONDO TEXTURIZADO. Signos de in-
2 _ regunta ]
5 E /]\\,,-.\‘:?v% € H: 7 Plano: close up. terrogacion.
o f v A \\., 1 PULPO (voz de GALI) — jEn qué | Sirena Zanahoria, pregunta.
\:\ t '_—4_‘ / © 2 otros lugares de la naturaleza
(5 \\S;_» / ademas del mar, hay agua?
- N
26 - ‘ 7 Arpa con cada respuesta. FONDO TEXTURIZADO. Imagen de:
METEORO (voz de GALI) — Cada | Plano: M.L.S. Montania
sitio que he atravesado hoy re- | Meteoro, sefiala cada respuesta conforme | de Hielo,
2 presenta un estado del agua, la | aparecen. Mar y nubes
Montatia de Hielo: sélido; el Mar (sélido,
del Pulpo Gigante: liquido y ahora liquidoy
esta Isla de Nubes: gaseoso. gaseoso).
27 7 Un sonido de brincos... EXT/DIA. ISLA DE LAS NUBES.
Plano: M.L.S.
GALI - Meteoro, se emociona, | Movimiento: zoom in.
3 porque sabe que ha contestado | Meteoro, se pone contento y se mueve de un
correctamente la pregunta y que | lado a otro.

finalmente tendra su tan anhelado
tesoro, pero...

28 7 Choque o algo se rompe. Plano: close up.
Meteoro, pone cara de sorprendido.
SIRENA (voz de GALI) — No tan

3 rapido...

7 SIRENA (voz de GALI) —... antes de- | EXT/DIA NUBLADO. ISLA DE LAS NUBES. NUb?S
beras contestar una ultima pre- | Plano: general. comienzan
gunta, pero te advierto que es la | La Sirena Zanahoria, amenaza a Meteoro. aponerse

3 mas dificil de todas. jNo podras grises.
saberlarespuestal ...

30 e ;1\9:' = Pregunta. FONDO TEXTURIZADO. Signos dtie’m—
[! \ﬁ\u'l e Plano: close up. terrogacion.
o }//-- ~ \y k SIRENA (voz de GALI) - ;Cudl es el | Sirena Zanahoria, pregunta a Meteoro.
i\ 0, o 4 | cidodel agua?
(C N = S
N NS /
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31 7 Suspenso. EXT/DiA NUBLADO. ISLA DE LAS NUBES. lebes mas
GALI - Meteoro, duda un poco. Plano: general. grises.
SIRENA (voz de GALI) — Veo que | Movimiento: zoom in.
5 desconoces la respuesta, te creias | Meteoro, duda un poco. La Sirena Zanahoria,
muy listo Capitan Meteoro. jRe- | lo corre delalsla de las Nubes.
gresa de donde haz venido y no
vuelvas!
32 7 Que den movimiento a cada uno | FONDO TEXTURIZADO.
de los objetos componentes del | Plano: M.L.S.
ciclodel agua. Lanube se hace mas grande hasta que sélo se
ve el contenido de fondo, con el que Meteoro,
METEORO (voz de GALI) — jAlto!, | muestra el ciclo del agua.
conozco la respuesta. El agua se
encuentra en la tierra, plantas,
animales, personas, rios, mares...
hasta que el sol calienta el agua 'y
ésta se evapora en forma de gas,
en el cielo se enfria y finalmente...
illueve!
LEO - jEhhh!
7 Desaparece (PAC). Trueno. EXT/DIA MUY NUBLADO. ISLA DE LAS NUBES. | Nubes
Plano: general. negras.
GALI - La hermosa sirena desa- | Las nubes se ponen mas negras, 1a Sirena Za-
7 parece... nahoria desaparece y se ve un rayo.
8 Lluvia. EXT/DIA. LLUVIA. Lluvia.
Plano: panoramica.
GALI — ... y el barco baja en una | Movimiento: ped down.
1 nube junto con millones de go- | El barco desciende junto con la Tluvia.
tas.
8 | Pregunta. EXT/DIA. LLUVIA. FADEIN. Cofrey
Plano: general. Tluvia.
GALI —El Capitan Cometa, final- | Meteoro, esta muy contento, recogiendo en
2 mente tiene el tesoro que tanto | un cofre la Nluvia. La imagen se desvanece
queria, jla Tluvia! FIN. haciala habitaciéon de Galiy Leo.
Meteoro, comiendo semilla. Lluvia. | INT/DiA. RECAMARA. Semilla.

LEO - jWoooow, Galij {Tus histo-
rias siempre son hamsterbulosas!
Ya quiero que me cuentes otra...

GALI-{LO SE!

Plano: M.L.S.

Movimiento: zoom in.

La escena vuelve a la recamara de Gali, Leo
y Meteoro. Gali se encoje de hombros son-
riendo.
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39 | 1| Dra)

A0
Gl X _}‘@
2 ‘_.'I:l-’\l"’ £ l .

Meteoro, sonrie. Lluvia.

INT/DiA. RECAMARA.
Plano: general.
Meteoro, sonrie.
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{ . L ]
\ 1 Mtsica de fondo, disolviéndose. INT/DIA. CASA DE METEORO.
{{’ G ) Hamster comiendo una semilla. Plano: general.
= L7 Meteoro comiendo una semilla.
;’d‘.f 1
I\_ e [ ™~ .. : 2 i
- o 1 Musica de fondo, disolviéndose. INT/DIA. CASA DE METEORO.
i | Hamster comiendo una semilla. Plano: general.
¢ Por que :{L;- j-\ o 1 Aparece el nombre del capitulo: ;Por qué
T TCA _/_.oé_mj' ? debo tomar agua? y desaparece.
o s oy ]
Oy X 9
2 | Fondo del programa de Star Trek. | INT/DIA. RECAMARA DE GALI Y LEO. Television
Plano: general. con
GALI - Es hora de tomar agua. jNo | Galiy Leo, peleando como piratas. programa
1 haz tomado todo el dia! de Star Trek.
LEO - Ahora no Gali. Estoy viendo
mi programa favorito, ademas no
me gusta no sabe a nada.
2 Pregunta. FONDO TEXTURIZADO. Signos de in-
Plano: close up. terrogacion.
5 LEO - ;Por qué debo tomar agua? | Leo, pregunta.
2 Idea. FONDO TEXTURIZADO/FADE IN. Foco de
Plano: M.L.S. idea.
Gali frunce el cefo, se le ha ocurrido contarle
3 una historia a suhermano para que entienda
ipor qué es importante tomar agua?
Espacio. EXT. ESPACIO EXTERIOR, SE VE EL PLANETA | Planeta Vul-
3 VULCANO. cano y es-
GALI - Erase una vez en medio de | Plano: panoramica. trellas.
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3 Bulla de habitantes. EXT/DIA. PLAZA DE GOBIERNO, DEL PLANETA | Plaza de
GALI - Los habitantes del planeta | VULCANO. gobierno,
Vulcano estaban muy preocupados | Plano: panoramica. edificio
2 porque en su planeta ya no habia | Los habitantes del planeta Vulcano estaban | y mucha
agua y estaban enfermando mu- | preocupados, hasta que aparece el Coman- | gente.
cho. El agua que quedaba estaba | dante Meteoro.
en el espacio en forma de hielo en
los cometas, peronadie se atreviaa
ir por ella, nadie excepto...
3 Musica de fondo, disolviéndose. | FONDO TEXTURIZADO. Brillo que
Plano: general. rodea al Co-
GALI — ... el Comandante Meteo- | Se presenta el Comandante Meteoro. mandante
3 r0... {Tan tara raann! Meteoro.
LEO —jEhhh!
Aplausos. EXT/DIA. PLAZA DE GOBIERNO, DEL PLANETA
VULCANO.
METEORO (voz de GALI) -No se | Plano: panoramica.
4 preocupen yo cruzaré el espacioy | Meteoro, se ofrece a viajar por el espacio
traeré agua para todos. en busca del agua de cometa. La multitud
aplaude.
Movimiento de nave. EXT. ESPACIO EXTERIOR. Nave,
4 Plano: panoramica. planetasy
GALI - El Comandante Meteoro | La nave en el espacio. Se alcanzan a ver los | estrellas.
1 salié en su nave con la esperanza | planetas entre ellos la Tierra.
de volver con agua de cometa
parasalvar a todos.
4 Succién, viento. Plano: panoramica. Hoyo negro.
GALI-Hasta que ... comienzaaser | Se encuentra con un hoyo negro y comienza
succionado por un hoyo negro. a ser succionado por él. El Comandante Me-
LEO —jNooooo! teoro, lucha para mantener la nave fuera del
HOYO NEGRO (voz de GALI) —jEy!, | Hoyo negro.
si quieres que te libere,deberas
contestar una pregunta.
METEORO (voz de GALI) —jLa que
seal
Pregunta. FONDO TEXTURIZADO. Signos de in-
4 Plano: general. terrogacion.

HOYO NEGRO (voz de GALI) — ;Por
qué es tan importante tomar
agua?

El Hoyo negro pregunta.
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13 g;-ﬂ" Arpa con cada respuesta. FONDO TEXTURIZADO. Elaparato
h_& Plano: M.L.S. digestivo de
/H s METEORO (voz de GALI) — jOh, | Meteoro contesta. un nifo.
&7 | ! |1 eso es muy sencillo! El agua es el
@ IS mayor solvente que conocemos,
1 promueve la digestién, haciendo
que nuestro cuerpo absorva los
nutrientes dela comiday deseche
todo lo que no sirve.
14 5 Nave. EXT. ESPACIO EXTERIOR. Navey
Plano: panoramica. estrellas.
GALI-El Comandante Meteoro si- | Meteoro sigue su viaje por el espacio.
1 guié viajando por el espacio hasta
que...
L~ B . - N
1 5 & < & 5 Naves. Plano: panoramica. avesy
= GALI - Hasta que se encontré | El Comandante Meteoro se cruza con la nave | estrellas.
2 Z 1 con su archienemigo jCat Vader! | de su archienemigo ... Cat Vader.
{:’ Miau, miau, miau, miau, miau ,
miau, miau, miau, miau, miau,
L Lo miauuuu (tono de cancién de Star
wars).
CAT VADER (voz de GALI) - jNos | Plano: M.L.S.
5 volvemos a ver, Comandate Me-
teoro!
2
5 METEORO (voz de GALI) - jNo | Plano: M.L.S.
tengo tiempo para esto! Debo en-
contrar agua o todos en Vulcano
2 moriran.
Disparos de Las naves. Plano: panoramica. Signos de in-
5 Movimiento: travelling. terrogacion.

GALI-Lanave de Cat Vader dispa-
ra, persiguiendo al Comandante
Meteoro...

LEO —jPow, piu! (ONOMATOPEYAS
DE DISPAROS).

Lanave sacaarmas que Cat Vader comienzaa
disparar y el Comandante Meteoro esquiva.
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5 Disparos de la nave de Cat Vader. EXT. COMETA. Cometa.
Plano: M.L.S.
3 Se ve el cometa con el hielo.
20 s WO a2 m“?’ 5 Aterrizaje. Plano: panoramica.
i == SN Cat Vader, persigue al Comandante Meteoro,
3 hasta que aterrizan en un cometa.
21 GALI - Hasta que aterrizan en un | EXT. SUPERFICIE DEL COMETA. Sables de
cometa., donde pelean con sus | Plano: general. Tuz.
4 sables de luz. Y siguen peleando con sus sables de luz.
LEO (onomatopeyas de sables de
Tuz).
22 ) s L3 o CAT VADER (voz de GALI) — jRin- | Plano: general.
: . dete Comandante Meteoro, te he | Cat Vader acorrala al Comandante Meteoro.
=t T 5 vencidol.
o1 N ﬁ\_ﬂf () 4 | METEORO (voz de GALI) - jNo me
/( ( \ T s rendiré! Tu te terminaste el agua.
IS 0 CAT VADER - jNo Meteoro, yo soy
el guardian del agual!
METEORO - jNoooooo!
23 5 Pregunta. FONDO TEXTURIZADO. Signos de in-
Plano: M.L.S. terrogacion.
CAT VADER (voz de GALI) —jContes- | Cat Vader, pregunta.
5 ta esta preguntal Es la tnica for-
ma de que te deje libre. ;De qué
maneras el cuerpo pierde agua?
24 ( i |"'F i 1) 5 Arpa con cada respuesta. FONDO TEXTURIZADO. Persona
iy _— Plano: M.L.S. haciendo
! T METEORO (voz de GALI) - El cuer- | Meteoro muy seguro e intentando no mo- | ejercicioy
) / 6 po pierde agua cuando sudamos | verse, contesta. un bafio.

o cuando vamos al bafio. Por eso
es tan importante tomar agua
después de hacer ejercicio y en
época de calor.
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25

Pregunta.

CAT VADER (voz de GALI) — Bien te
crees muy listo, te haré una ultima
pregunta ;Cuantos litros de agua
se deben tomar al dia?

FONDO TEXTURIZADO.
Plano: M.L.S.
El Hoyo negro pregunta.

Signos de in-
terrogacion.

26

Arpa con cada respuesta.

METEORO (voz de GALI) — Dos y
medio.

FONDO TEXTURIZADO.
Plano: M.L.S.
Aparecen tres imagenes .

Dos vasos
y medio de
agua.

27

Desaparece (PAC).

GALI-En ese momento el Coman-
dante Meteoro logra ponerse de
pie y desarma a Cat Vader, que
inmediatamente desaparece.

EXT. SUPERFICIE DEL COMETA.

Plano: general.

El Comandante Meteoro se pone de pie y
desarma a Cat Vader, provocando que éste
desaparezca.

28

Nave.

GALI - El Comandante toma el
hieloylolleva al planeta Vulcano,
donde se derrite y se tranforma
en agua. FIN.

EXT. ESPACIO EXTERIOR. FADE IN.

Plano: panoramica.

Meteoro, recoge un pedazo de hielo y lolleva
al planeta Vulcano.

29

Meteoro, comiendo semilla.
LEO - jWoooow, Galij {Tus histo-
rias siempre son hamsterbulosas!

Ya quiero que me cuentes otra...

GALI - jLO SE!

INT/DIA. RECAMARA.

Plano: M.L.S.

Movimiento: zoom in.

La escena vuelve a la recamara de Gali, Leo y
Meteoro. Leo, toma un vaso de agua. Gali se
encoje de hombros sonriendo.

30

Meteoro, comiendo semilla.

INT/DIiA. RECAMARA.
Plano: general.
Meteoro, sonrie.




La produccién es materializar una idea. El tiempo de produccion esta limitado por un presupuesto. En esta fase
se graba y prepara todo (lipsync, levantamiento de imagen, sonidos, etc.) para la postproduccion.

1 2 3
Grabacion de
voces piloto
4 5 6 7 8 9 10
1 12 13 14 15 16 17
Grabacion de Guion Guién
voces piloto técnico técnico
18 19 20 21 22 23 24
Guién Dibujo de per- | Dibujode per- | Dibujo de per- | Recorte de per- | Recorte de per-
técnico y plane- | sonajes sonajes sonajes sonajes sonajes
acion
25 26 27 28 29 30 31
Planeacién de Busqueda de Recorte de Recorte de ima- Creacién de
escenarios imagenespara | imagenes genes escenarios
escenarios
1 2 3 4 5 6 7
Creacién de Creacién de Creacién de Grabacion de Grabacioén de Edicién devoz | Edicién de voz
escenarios escenarios escenarios ultimas voces ultimas voces
8 9 10 1 12 13 14
Busqueda de Busqueda de Edicion de Estudio de Dibujo de Digitalizacién Diseno de la
sonidos sonidos sonidos lipsync lipsync de lipsync identidad del
ambientales ambientales ambientales programa
15 16 17 18 19 20 21
Diserio de la Animacién Animacién Animacién Animacién Animacion Animacién
identidad del
programa
22 23 24 25 26 27 28
Animacion Animacién Edicién de video | Edicion de video | Edicién de video | Entrega de Edicion de video

musica




Personajes

Las conclusiones del analisis de los datos recopilados sobre las caracteristicas graficas de los personajes , permite
conocer las consideraciones pertinentes para saber lo que funciona y lo que no funciona para disenar los
personajes de este proyecto audiovisual.

Caracteristicas de los personajes:

Uso de contornos, que delimitan el fondo figura.

Predomina el uso de colores saturados y en plasta, estos son los favoritos de los nifios compuestos de
matices primarios y secundarios.

Predomina el estilo primitivo:

“..sencillez de las formas, simplicidad, representacion plana, colores primarios, caracter infantil: despreo-
cupacion del nifio por el detalle estético y su temeraria tendencia al todo sincrético (deliberado desprecio
por el detalle para captar el significado del objeto total).

Técnicas primitivas
Exageracion

Espontaneidad

Actividad

Simplicidad

Economia

Plana

Irregularidad

Redondez

Colorismo...” (Dondis, 2004:157)
La técnica de representacion varia, sin embargo predomina dar un efecto de ilustracion tradicional con
trazos infantiles.

El resultado del diseno de los personajes es el siguiente:

Técnica tradicional de lapiz de color, contorneados por un plumén negro y papel opalina como superficie.
Se decidié ocupar ésta técnica por la relacion entre el receptor (nifios de 4-6 afios) y los materiales. El uso
del contorno negro es usado por los nifios para delimitar la forma, de ese modo perciben el fondo de la
figura.

Estilo primitivo: un estilo de formas sencillaz simples, con poco volumen, de caracter infantil.

Uso de colores saturados y en plasta. Estos son colores mas pregnantes y brillantes.

Ademas se investigd la fisionomia, caracteristicas iconicas, psicologia y teoria del color (Eva Heller, Psicologia del
color y Abraham Moles, Grafismo fundamental), para anadir credibilidad a los personajes.



93 Gali.

94 Leo.

o’

95 Meteoro.

Gali

Color sintactico:
contraste complementario, para lograr algo mas arménico conviene que uno de ellos
sea un color puro (@marillo) y el otro (morado) este modulado con blanco o negro.

Color semantico:

B Morado: moda, vanidad, fantasia. Color que de acuerdo a una encuesta realizada
en un grupo de ninas de 4-6 anos, es el segundo favorito después del rosa, el rosa no
se ocupo en el vestido, por ser un color obvio, color que todas la mayoria de ninas de
esta edad elige.

Amarillo: felicidad, alegria e inteligencia.
[ | Magenta: Ayuda, independencia, bondad y creatividad.
Morfologia:

Gali, es una nina, aventurera,pero que le gusta la moda, por ello usa el cabello suelto,
y vestido, pero con unas botas que la tienen lista para la aventura.

Leo

Color sintactico:
colores primarios, colores mas pregnantes en el ojo humano.

Color semantico:
[ | Rojo: se asocia a lo masculino, actividad.

B Azul: mascuino en la forma de vestir, independencia.

Morfologia:
Leo, es un nino, al que le gusta ser independiente, jugar y la forma de sentirse mas
comodo para hacerlo es vestir de short, playera y tenis de futbol.

El color de cabello de ambos, al igual que el de sus pies responde a las dimensiones
socioldgicas.

Meteoro

En este caso el uso del color es denotativo, ya que sélo se usa como representacion de
la figura. El color como atributo realista o natural de un hamster.

Morfologia:
Meteoro, corresponde a la forma estilizada de un hamster: pachoncito, con bigotes,
orejas grandes, dientdn y con extremidades cortas ocultas por el pelo.



Gato de las Nieves

En este caso el uso del color es denotativo,
ya que solo se usa como representacion de
la figura. El color como atributo realista o
natural de el hombre de las nieves.

Morfologia:

El Gato de las Nieves, corresponde a
la forma de el Hombre de las Nieves
o también conocido como Yeti, es un
simio gigante y bipedo que habita en
el Himalaya, cordillera mas alta del
planeta y fria. En la actualidad no se ha
demostrado su existencia. Se dice que
este personaje, es de color blanco con gris
y muy peludo, para poderse camuflajear
con la nieve.

Pulpo Gigante

En este caso el uso del color es denotativo,
los pulpos son cefalopodos que se
mimetizan con el ambiente, cuando estan
furiosos predominan los colores rojos con
tintes morados.

También se hace uso del color saturado,
variante de la realidad mas pregnante y
brillante, en este caso es un color violaceo,
color terciario producido por el rojo
(primario) y morado (secundario).

Morfologia:

EL pulpo es un cefaléopodo con ocho ten-
taculos, brazos que tienen hileras de
ventosas.

Sirena Zanahoria

Color sintactico:

una armonia con colores terciarios, una
triada: rojo-naranja, azul-morado y
Amarillo-verde, se llama triada porque
estos tres colores forman un triangulo
equilatero en el circulo cromatico.

96 Gato de las Nieves y su referente.

97 Sirena Zanahoria y su referente.




El naranja y el verde, son colores que por iconicidad dieron el nombre de este
personaje.

Color semantico:
B Rojo-naranja: calido, fuerza (rojo), exético y original (naranja).

B Azul-morado: razén, grandeza, inteligencia (azul), vanidad, extravagante y fantasia
(morado).

Amarillo-verde: el verde en cualquiera de sus tonos y dependiendo de la forma que
lo contenga se asocia con lo natural, vida y refrescante (verde).

Morfologia:

La Sirena Zanahoria, es un personaje fantastico, mitad pez-mitad humano. En su
origen griego eran muy feas, pero en la actualidad se les otorgan cualidades de
belleza. El cabello esta amarrado porque dota de seriedad al personaje, es bella, pero
esta haciendo su trabajo es una guardian, la mas importante y dificil de todos. La flor
blanca, le da un dote sutil de belleza y feminidad.

Capitan Meteoro

Color sintactico:
Color primario, favorito de los ninos. El blanco contrasta con el resto del
vestuario.

Color semantico:
B Rojo: en 1a heraldica significa valor, coraje y pasion.

M 0Oro: color del dinero y Tujo.

Morfologia:

Un hamster, adaptado con referentes iconicos de piratas. Se hicieron algunos bocetos,
pero finalmente se decidi6 tomar como referente al Capitan Garfio, ya que los
colores que este ocupa son mas vistosos, por lo que son mas apropiados y del gusto
del receptor. Un sombrero que indique el grado de Capitan y una pata de palo que
connota el peligro de sus aventuras.

98 El Capitan Meteoro, referentes y bocetos.



Comandante Meteoro

En este caso el uso del color es denotativo,
ya que sdlo se usa como referente iconico
del Comandante Spock.

Morfologia:

El Comandante Meteoro corresponde a
referentes del Capitan Spock, cabello negro
con fleco y traje azul con cuello negro. Se
hicieron otros bocetos en los que se ponia
antenas al hamster, pero se pensé que
una forma de hacer mas evidente que era
un personaje de otro planeta, era alterar
una caracteristica importante, las orejas,
haciéndolas mas puntiagudas.

Hoyo Negro

En este caso el uso del color es denotativo,
se usa como referente iconico de un Hoyo
Negro.

Morfologia:

Un hoyo negro es una region del espacio
en cuyo interior existe una concentracion
de masa lo suficientemente elevada como
para generar un campo gravitatorio tal
que ninguna particula material, ni siquiera
la luz, puede escapar de ella. Algunos
son rotatorios. Estas cualidades dieron la
forma de espiral y el color.

Cat Vader

En este caso el uso del color es denotativo,
se usa como referente iconico de Darth
Vader.

Morfologia:

Lacabezadelgato,elenemigonaturaldelos
roedores, es adaptada morfolégicamente
alaforma del casco de Darth Vader, el resto
del traje se copi6 y adapt6 como referente.

99 Comandante Meteoro y su referente.

101 Cat Vader y su referente.



Sus orejas tienen una forma puntiaguda al igual que las de Meteoro para connotar su procedencia de otro
planeta.

Su nombre se compone de un juego de palabras entre Darth Vader y Gato en inglés, Cat. Se eligié Cat porque
rimaba mejor que Gato con Darth.

Ademas de tomar en cuenta los tabuladores como guia para el disefio de personajes, se hicieron encuestas en
el Jardin de Nifios A. S. M. al publico receptor, educadoras y personas adultas, donde se pedia su opinion acerca
de los personajes: iqué es?, ste gusta? y jpor qué te gusta? fueron preguntas que sirvieron para enriquecer y
seleccionar a los personajes.

De esa forma se evalu6 el impacto de los personajes en el receptor.
Técnica
Para ocupar la técnica de animacion de cut out o recorte se dibujo de manera independiente cada parte del

personaje, posteriormente se digitalizaron en Photoshop para poder manipularlas en el programa de edicion de
video After Effects (Fig. 102).
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102 Ejemplo de dibujo por partes del Capitan Meteoro, para utilizar 1a técnica de animacion cut out.

Lipsync

Para realizar el lipsync, primero se grabaron y editaron los dialogos (Fig. 103, 104 y 105), posteriormente
se identificaron los visemas (Fig. 106) correspondientes a cada didlogo, finalmente se dibujaron de forma
analoga cada una de las bocas correspondientes a los fonemas, escanearon y recortaron.
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103 Se capturé el audio con el programa Soundtrack, este programa
exporta los archivos en formato .aif.
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105 En dado caso de no contar con el formato .aif se puede utilizar
un convertidor para cambiar de formato. Uno de ellos es el 4 Media
Video Convert Ultimate.

104 Premiere, se ocup6 para editar el audio, este programa permite
exportar el audio en dos formatos .aif y .mov. En este caso se
exporto como.aif porque es el tipo de archivo que acepta el
programa Papagayo.
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106 E1 programa Papagayo, permite identificar los visemas que se
ocuparan en la animacién. Tiene 1a opcién de lips de perfil y lips de
frente, ademas de formato bidimensional y tridimensional. NOTA
IMPORTANTE: el archivo que se importa debe estar en el escritorio.

Se importa el .aif al programa Papagayo, se escriben los didlogos en la parte inferior para generar los
visemas. Todas las letras del abecedario son generadas a partir de fonemas, estos fonemas se sintetizan

en ocho bocas (Fig 107 y 108):

Al:a O:0 Capitan etc/Al/MBP/E/etc/Al/etc
E:ely U:u Leo L/E/O
MBP:mp FV:fvbw entrégame E/etc/etc/E/etc/Al/MBP/E
L:1 etccdgjknnqrstxz es E/etc

mapa MBP/AI/MBP/AI

107 Ejemplo de break down de dialogo.
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108 Codigo de visemas del programa Papagayo, dibujados de perfil y de frente.

Escenarios

La funcion de lo escenarios es de caracter referencial, muestra dénde se desarrolla la accién y estructural, es
un factor importante para estructurar el relato. Las conclusiones del analisis de los datos recopilados sobre las
caracteristicas graficas de los escenarios, permite conocer las consideraciones pertinentes para saber lo que
funciona y lo que no funciona para disenar los personajes de este proyecto audiovisual.

Caracteristicas de los escenarios:

El uso de contornos, depende de lo que se represente y predomina el uso del volumen.

Predomina la saturacion de color.

Los estilos varian; Expresionismo:

“...estrechamente relacionado con el estilo primitivo; la Unica diferencia importante entre los dos es la
intencion. El expresionismo usa la exageracion deliberadamente para distorsionar la realidad. Es un es-
tilo que pretende rovocar la emocion. Se da por que el artista o disenador desea evocar una respuesta
emotiva en el espectador

Técnicas primitivas
Exageracion
Espontaneidad
Actividad
Complejidad
Discursividad
Audacia

Variacion
Distorsion
Irregularidad
Experimentalismo
Variedad...” (Dondis, 2004:159)



Clasicismo:
“...seinspira en dos fuentes. En primer lugar, esta influido por un amor ala naturaleza y en sequnda lugar
por las matematicas

Técnicas primitivas
Armonia

Simplicidad

Representacion

Simetria

Convencionalismo
Organizacion
Dimensionalidad
Coherencia

Pasividad

Unidad...” (Dondis, 2004:159)
La técnica de representacion varia, pero predomina el collage con fotografias o texturas.

El resultado del disetio de los escenarios es el siguiente:

Uso de contonrnos blancos para dotar a las imagenes de un caracter ludico y didactico como lo son los-
stickers y los imanes de los tableros magnéticos.

Colores saturados.

El estilo es una combinacion entre expresionista: exageracion en las proporciones de los objetos; y clasi-
co por la representacion con fotografias.

Collage digital con fotografias y texturas.

La mayoria son colores saturados.

Ademas se investigo las caracteristicas y recopilaron fotografias de los lugares a representar,: casa de
un hamster, habitacion infantil, el cielo, el mar , 1as nube, iceberg. La edicidon de los escenarios se realizd en
Photoshop, algunas imagenes fueron tomadas de banco de imagenes y otras fueron capturadas mediante
camara digital.

“..El color fabrica todo un universo imaginario. nos hace viajar a las islas, nos sumerge en el mar o nos sostiene
en el cielo..” Abraham Moles

Casa de Meteoro

Color sintactico:
dos colores primarios y uno complementarios.

Color semantico:
colores que se asocian con el sexo masculino.

Morfologia:
objetos del campo semantico de la casa de un hamster,
aserrin, rueda para correr, escaleras, reja y puerta.




Recamarade Galiy Leo

Color sintactico:

colores pastel que suavizan el entorno del nino, ya
que los colores muy brillantes en las paredes pueden
alterar su atencion.

Color semantico:
colores que se asocian a ninos y a ninas connotando
que la habitacion es de nifio y nina.

Morfologia:

elementos que denotan que es una habitacion infantil,
cajones pequenos y de colores, librero, litera, sticker en
la pared, libros infantiles.

Mapa del tesoro

Color sintactico:
colores marrones, son colores terciarios que van del
rojo al amarillo-naranja.

Color semantico:
estos colores mas la textura visual connotan anti-
guedad.

Morfologia:

la rosa de los vientos, lineas de guia, la cruz para
localizar el tesoro, son elementos que se usan como
referentes para la elaboraciéon de un mapa. Los otros
tres elementos: montana de hielo, olas con un pulpo
y las nubes son referentes de cada lugar (estado del
agua) que Meteoro debe visitar.

Seccion de respuestas

Color sintactico:
color terciario azul-morado. Color primario: rojo, para
los taches que cubren las imagenes .

Color semantico:
B Azul-violeta: razén, verdad, inteligencia y ciencia
(azul). El color violeta disminuye la frialdad del azul.

H Rojo: en este caso, en conjunto con la forma, es un
acento visual que connota negacion.



Morfologia:
las respuestas se encuentran por jerarquia y lectura, en la parte superior de la composicion. Se utilizan imagenes
fotograficas para ilustrar las respuestas.

Los siguientes escenarios, se disefiaron en formato widescreen (867 x 480 pixeles) y en formatos mas grandes que
permitieran hacer close ups sin que se pixeleara la imagen.

@ La Montana de Hielo

Color sintactico:
colores frios para el ambiente, amarrillo para el sol y marrones para el barco. Los colores tiene una tonalidad fria
propia del ambiente, “La Montafia de Hielo”, el estado sélido del agua.

Color semantico:
colores frios que se asocian con el aguay laluz. Los colores marrones del barco connotan antigliedad.

Morfologia:
el sol esta situado del lado izquierdo, connota el inicio del dia. El barco con disposicion hacia la derecha, indica
hacia delante, un avance. El cielo tiene tonos mas obscuros y mucha neblina.
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El mar del Pulpo Gigante

Color sintactico:
colores menos frios para el ambiente y amarrillo-naranja para el sol. Los colores tiene una tonalidad menos fria
propia del ambiente, “El mar del Pulpo Gigante”, el estado liquido del agua.

Morfologia:
La presencia de nubes, al igual que el tono naranja del sol y el color azul primario del cielo, indican la presencia
de calor, este escenario es mas calido que el anterior. La posicion del sol indica medio dia.

La Isla de 1as Nubes

Color sintactico:
colores calidos y frios.

Color semantico:
colores calidos, sensacion de actividad, alegria, dinamismo. Colores frios: tranquilidad y seriedad.

Morfologia:

contiene colores calidos y gran cantidad de nubes que refuerzan el concepto del estado gaseoso del agua. La
divison entre los colores calidos y frios es para dar a la composicion una parte superior y una parte inferior, a
pesar de ser un lugar que se encuentra en las alturas. Las nubes denotan el cielo, en 1a parte superior hay menor
cantidad de nubes conforme se acerca a la mesosfera.

A partir del disetio de escenarios, se decidié enfocar la produccion unicamente al capitulo 1, por ser un trabajo
sumamente extenso y ambicioso para una sola persona.



Dialogo

El casting se realiz6 tomando como criterio, obtener voces
procedentesdeninosdelasedadesdelos personajes principales:
Gali y Leo, esto sirvio para otorgarlos de mayor credibilidad y
hacer correcciones a los dialogos, adaptandolos a un lenguaje
comprendido por el receptor.

Vania Gabriela Enriquez Villaseca de 9 anos, hizo las voces de
todos los personajes (Gali, Gato de las Nieves, Pulpo Gigante,
Sirena Zanahoria y Meteoro) excepto de Leo (Fig.109). Esta
decision se tomo, porque en el guién, la nina cuenta historias a
su hermano, un verdadero contador de cuentos finge las voces,
para captar la atencion de su espectador.

Emmanuel Gonzalez Rabadar de 5 afios, hizola voz de Leo (Fig.110).

Musicalizacion

La musica fue compuesta y producida por David Macias Sanchez
(Fig.m).

La melodia principal del intro y créditos es del género swing, que
por la ritmica de 1a cancién es un derivado del jazz. Este ritmo se
escogio porque la animacionlo sugiria,ya que es un estilomusical
que produce la sensacion de alegria, ayudando a contextualizar a
los nifios en un mundo de fantasia. Se utilizé como instrumento
el piano eléctrico m-audio pro-keys sono 88 , compuesto en la to-
nalidad de DO mayor 4/4 148 bits por minuto y fue editado en el
programa reason 4 version para windows 7 64 bits.

Enla composicion de la fanfarria se utilizaron triadas mayores: LA,
Sly DO. La fanfarria es una pieza melddica que se utilizaba en la
época mediaval, tocada con instrumentos metalicos, se utilizaban
para presentar a un monarca o una situaciéon de guerra.

En la composicion del track de accion se utilizoé una voz de synth
leat (sintetizadores de musica electrénica para que el tema tenga
un sentido melddico.

En los tres casos la base es de piano sobre la cual cualquier
instrumento melédico puede solear (improvisar). Las composi-
ciones, ejecucion y edicion se realizaron en dos dias.

109 Gabriela, grabando las voces de los personajes.

110 Emmanuel.

11 David Macias Sanchez, musico.



112 En esta secuencia, el trueno (sonido) va precedido de
la imagen del rayo que se encuentra en la ventana de la
parte de atras. Este sonido hace que Galiy Leo se asusten;
y significa que hay una tormenta cerca. Sonido e imagen,
trabajan en conjunto para comunicar.
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113 Sonido de Tluvia importado con formato .wav.

0.2

““'\-u..\_\_\_‘___'_._,_,.p-'

POR,
~QUE

114 Bocetos de identidad del programa.

115 Toma fotografica de letras magnéticas.

Incidentales

Existen escenas particulares que requieren de sonido de ambiente.
El sonido remite y refuerza emociones, sensaciones, imagenes u
objetos sin la necesidad de verlos (Fig.112).

Los sonidos incidentales se obtuvieron de diferentes bancos ubi-
cados en internet y guardados en formato .aif (Fig. 113).

Identidad del programa

En base al analisis que se obtuvo de 1a recopilacién de datos,
se determino que las caracteristicas de la identidad sean las
siguientes:

Condiciones verbales: breve, eufénico, facil de recordar.
Morfologico: formas redondas o con puntas redondeadas .
Cromatico: colores saturados.

Tipografico: predomina el uso de sans serif, bold.

Se realizaron varios bocetos antes de la version final (Fig. 114).

La justificacion del disefio de la identidad del programa se
realizo bajo tres criterios: morfoldgico, tipografico y cromatico.

Criterio morfolagico: el 6valo tiene significado de calidez y pro-
teccion (Dondis, D. 2004: 58). En este caso cumple una funcion
ornamental y envolvente, dando legibilidad a 1a identidad.

Criterio cromatico: se utilzaron los colores primarios y el verde
como complementario. Estos colores son los primeros que
aprenden los ninos de preescolar, publico al que va dirigido el
programa.

Criterio tipografico: se disenid6 una tipografia sans serif con
puntas redondeadas y en bold. Esta tipografia fue inspirada en
las letras magnéticas utilizadas como material didactico a nivel
Preescolar (Fig. 115).

Cuenta con una envolvente blanca para otorgar legibilidad. La
direccioninclinadadelatipografia conrespectoalaestabilidad
del 6valo es para crear dinamismo y coherencia con el nombre
del programa ¢por qué? (Fig. n6).



16 Identidad del programa.

El nombre del programa es ipor qué?, por ser un
programa para ninos de edad preescolar en el que
se ensena conceptos basicos de ciencias naturales.
Los nifios en esta etapa tienden a preguntarse
constantemente el jpor qué de todas las cosas? para
poder saciar su curosidad y falta de conocimiento
del mundo.

Inicio y créditos del programa

El inicio y los créditos se disenaron con el mismo
arte que se ocupa en las secciones en las que los
personajes hacen preguntas a Meteoroy el contesta,
para crear unidad e identidad en la imagen del
programa.

La tipografiadel nombre del capituloeslamisma
que se realizo para la identidad del programa

(Fig. 117).

117 Inicio y nombre del capitulo del programa.

En la animacion de los créditos se escogié una
tipografia display: Comics regular. Esta tipografia es
en altas (mayusculas) remitiendo al trazo irreqular
de los ninos de preescolar, cuando comienzan a
aprender a escribir. El color blanco de la tipografia,
contrasta con el fondo azul texturizado (Fig. n8).
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118 Secuencia de créditos del programa.

En esta etapa se selecciond, integr6 y evalud toda la
etapa de produccion.

Después de disenar las ilustraciones, elementos
adicionales, graficos, imagen del programa, componer
lamusica, grabar los dialogos y seleccionar los sonidos;
se evaluan y si es necesario se realizan cambios para
proceder a la edicién de los elementos.

Consultando previamente el storyboard y el guion
técnico (Fig. 119), se realizé la edicion de acuerdo a
las cuatro funciones basicas:
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119 Consulta del storyboard para la postproduccion.

Combinar y construir: se reunieron todos los
componentes de la produccion en el programa
after effects (Fig. 120), donde cada elemento era
un layer que podia anclarse a otros elementos
para ejercer mayor control al animar y editar las
escenas que construyen la capsula animada.

Ordenar: se ordend cada escena de acuerdo al
guion técnico, de tal modo que en su totalidad
la produccién durara 4:30 min

Corregir: se hacia el render de cada escena para
verificar que estuviera bien la animacién y poder
corregir errrores



120 Edicion en After effects y Premiere.

Tipos de montaje

Por las caracteristicas de las capsulas animadas el
tipo de montaje que se realizé fue el de:

¢ Tomadeimagenes plano a plano: se prepararon
las imagenes de manera individual para cada
escena. En algunos casos se ocuparon elemen-
tos de otras escenas, para facilitar el trabajo de
edicion.

Transicion entre planos

Durante la capsulas animadas existen dos tipos de
transicion de planos:

¢ Encadenado o fade in: las imagenes se desvan-
ecen de la parte de preguntas y respuestas
-identificado por el fondo azul texturizado- al
resto de la historia , donde Meteroro realiza sus
hazafias (Fig. 121).

1
* vl

o
r;

e o P P P P P P Pt D P S P P P B P Fa Fa Fa i

121 Ejemplo de fade in.

@ Corte: ocupado en la mayoria de los cambios
de escena (Fig.122).
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122 Ejemplo de corte.
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Al concluir la ediciéon se presento el proyecto a la
Directora del Jardin de Ninos “Anton S. Makarenko”
con la finalidad de que realizara una evaluacion y
retroalimentara el proyecto desde un punto de vista
didactico. En dicha presentacion se reconocié que
el proyecto es adecuado para el receptor, porque
conjuga de manera creativa fantasia e informacion
y sugirié se cambiara una imagen (Fig. 123) porque
podria no ser decodificada por el receptor -los nifios de
preescolar- y se agendo el dia en que se presentaria el
proyecto ante los nifios para realizar una evaluacion
del diseno del material didactico audiovisual gpor qué?

123 Disminucién del tamario de los taches para que las imagenes fueran

codificadas.

La evaluacion de la produccion audiovisual se realizd
dentro de una presentacion en el salon de cantos
del Jardin de Ninos “Antén S. Makarenko” con los
grupos de 3°A y 3°B, sus respectivas educadoras y la
directora del plantel. Este salon se adecué como sala
de proyeccion, con la participacion de la disenadora ,
Deydreth Martinez Alvarez (quien presenta esta tesis)
y la colaboracion de dos colegas: Tania Said Villaseca
y Francisco Ivan Brambila Moreno; utilizando como
equipo un proyector, una bocina, computadora y una
pantalla realizada con papel bond (Fig. 124-126).

124 Salén de canto del Jardin de Nifios “Antén S. Makarenko” con las sillas y
bancas colocadas en disposicién horizontal.

125 Deydreth Martinez y Tania Said, preparando el equipo para la
presentacion.

126 Espectadores de los grupos de 3°Ay 3°B con Sus respectivas maestras y

la directora del plantel “Antén S. Makarenko”.



La evaluacion se realizé bajo cuatro criterios:

El publico receptor se mantuvo atento a la
proyeccion audiovisual.

El nivel conceptual de lasimagenesy del guion
es adecuado.

A pesar de ser una producciéon audiovisual
que recurre a la fantasia, no perturba lo
fundamental del contenido: caracteristicas,
cualidades y ciclo del agua.

Actual.
Veraz.

Adecuado a fortalecer el campo formativo de
“Exploracién y conocimiento del mundo”.

Relevante.

Suficiente.

La explicacion de los objetivos del aprendizaje
propuestos para el material es buena, sin
embargo se realizé una modificacion enla linea
del tiempo, haciendo mas lenta la narrativa,
para que la totalidad del publico receptor
comprendiera y asimilara la informacion.

Alfmal de la presentacion las maestras de ambos
grupos realizaron una serie de preguntas, para
analizar la comprension, estética y funcionalidad
del material didactico audiovisual.

De acuerdo a la opinion de la directora del
plantel se realiz6 una seleccion adecuada de la
informaciony se sintetizé de tal modo que no fue
dificil de comprender para el publico receptor.

La explicacion de los objetivos del aprendizaje
propuestos para el material es buena, sin
embargo serealizo unamodificaciénenlalinea
del tiempo, haciendo mas lenta la narrativa,
para que la totalidad del publico receptor
comprendiera y asimilara la informacion.

Al final de la presentacion las maestras
de ambos grupos realizaron una serie de
preguntas, para analizar la comprension,
estética y funcionalidad del material didactico
audiovisual.

De acuerdo a la opinion de la directora del plan-
tel se realiz6 una seleccion adecuada de la infor-
maciony se sintetiz6 de tal modo que no fue difi-
cil de comprender para el publico receptor

A partir de la presentacion la claridad e inte-
gibilidad del sonido se modificd, porque se
notaron algunas partes donde por la dimen-
sion del salon hacia falta volumen.

La musica fue acorde a la produccién audiovi-
sual y del gusto de los ninos.

La composicion de la imagen visual fue
atractiva, pero sin desviar la atencion del
contenido didactico.

La implementacién es un poco dificil ya que
requiere mayor planeacion tanto para su dise-
no, como para su presentacion.



Al finalizar la presentacion las maestras de ambos grupos realizaron a sus alumnos preguntas de comprension
del programa como: jquienés eran los personajes? ;cuales eran sus nombres? ;qué buscaba el Capitan Meteoro? y
¢por qué le conto esa historia Gali a su hermano Leo? Estas preguntas también las contestaron de forma correcta.
Pude observar que los ninos se sentian identificados con el personaje de Meteoro ya que en la introduccion del
programa se muestra al personaje realizando roles que a este publico le gusta interpretar: superhéroe, caballero,
marciano, vaquero, policia y el pirata.

Obtuve la grata sorpresa de que los objetivos se cumplieron en la mayoria del publico receptor, como en todos
los niveles algunos alumnos tienen mayor facilidad para retener informacién o facilidad para participar, pero
incluso en algunos que no participaron abiertamente pude notar que sabian las respuestas ;cuales son las
cualidades del agua? j;en qué otros lugares ademas del mar hay agua? ;cuales son los tres estados del agua? y
icual es el ciclo del agua? esta ultima pregunta fue la que mas me sorprendioé que contestaran bien ya que es la
de mayor contenido, mostrando que se logro el objetivo de ensenar ciencia a través de una historia de fantasia
visualmente atractiva paralos ninos de edad preescolar, donde se disefi6 una abstraccion y sintesis adecuada de
los contenidos e imagenes (Fig.127).

127 Frame extraido de video grabado de la sesién de preguntas y respuestas.
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Conclusiones

En el mundo de hoy, se ha impuesto el dominio del conocimiento como principal elemento para el desarrollo
y la innovacion. De la educacion, la ciencia y la tecnologia dependen, mas que nunca la productividad y la
competitividad econémica de los paises.

“..La educacion es una condicién indispensable para que individuos o colectividades aspiren a alcanzar un
mejor futuro. Es fuente de superacion y constituye un igualador social insustituible. Los niveles de edu-
cacion alcanzados por las personas y los indicadores de generacion, uso y transferencia del conocimiento y
la tecnologia contribuyen a explicar algunas de las razones por las cuales ciertas naciones han conseguido
grados mas uniformes de desarrollo y por qué en otras campea la desigualdad..”. José Narro Robles, Rector
de la UNAM.

De acuerdo a la opinion de cientificos y pedagogos de la UNAM, actualmente muy pocas personas deciden
estudiar ciencias, porque viven bajo el paradigma de que la ciencia es dificil y aburrida. Bajo este contexto
y aprovechando que la edad preescolar es una etapa en la que los ninios tienen curiosidad y quieren conocer
el mundo que les rodea, decidi realizar un material didactico audiovisual para la ensefianza de las ciencias a
nivel preescolar que lograra una simbiosis entre informacién y creatividad, motivando a los nifios a apren-
der mediante de la fantasia.

El planteamiento del problema fue identificado entre la Directora del Jardin de Ninos y yo. Realice una
entrevista con ella en la que hablamos de mi preocupacion por el paradigma que existe sobre que la ciencia
es dificil y aburrida, de la importancia que comprende esta area en la formacién de los nifios prescolares
y las aportaciones que pueden realizar cuando crezcan al desarrollo del pais. Su propuesta era crear un
Taller de ciencias, pero le hable de 1a importancia de particularizar en un tema, que me permitiria definir
mi proyecto de tesis. Finalmente se eligi6 el tema del agua, por ser un tema muy completo, con el que los
ninos estan familiarizados, del que se podia extraer dos subtemas: las propiedades, estados fisicos y ciclo
del agua; beneficios de tomar agua, esté ultimo sélo se realizé 1a preproduccion por el trabajo y complejidad
que implica realizar una animacioén de forma individual.

En 1a preproduccion se concibié todo el concepto: argumento, nombre del programa, caracteristicas de los
personajes, estilo visual, tipo de animacién, guion literario-técnico, storyboard, escenarios; todo esto después
de un previo analisis e investigacion de producciones audiovisuales para nifios y del agua. Esta etapaes de
suma importancia porque constituye el punto de apoyo para disefiar 1a produccion audiovisual.

La produccion destaca por materializar los conceptos establecidos en la preproduccion. Los guiones y
storyboard constituyen una de las partes mas importantes para disenar y grabar los componentes de la
produccién: personajes, escenarios, lipsync (del cual jamas habia puesto en practica su procedimiento),
dialogo, musica, identidad del programa y otros elemento adicionales, como objetos, créditos e introduccion
del programa.

La fase de postproduccion vincula todos los componentes disefiados y generados en la produccion. En esta
etapa reafirme y adquiri conocimientos sobre edicion de video y sonido. Al concluir presente el material
didactico audiovisual a la Directora del Jardin de Nifios (emisor) para realizar una retroalimentacion en la
que hiciera comentarios acerca del material desde un punto de vista pedagdgico con el fin de enriquecer
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mediante la colaboracion multidisciplinaria 1a presentacion del contenido del material didactico audiovisu-
al. Establecio realizar dos cambios y reconocié que la produccion era adecuada para los nifios de preescolar
(receptor) porque conjuga de manera creativa fantasia e informacion.

Finalmente con la asistencia de dos grupos de tercero de kinder se adecud un aula con un canion, pantalla,
computadoray bocinas para presentar el material didactico audiovisual. Durante la proyeccion los nifios se
mantuvieron atentos y se identificaron con algunos de los personajes. Al finalizar la presentacion se evalué
el cumplimiento de los objetivos. Las maestras de ambos grupos realizaron una sesiéon de preguntas en dos
sentidos: visual y didactico. ;qué fue lo qué mas les gusto? ;de qué trataba la historia? ;cuales son los per-
sonajes? jcuales son las caracteristicas del agua? ;En la naturaleza, donde se encuentra el agua? ;cuales son
los tres estados del agua? jpor qué llueve, cual es el ciclo del agua?. Para saber qué fue lo que mas les gusto,
las respuestas fueron muy variadas, el resto de las preqguntas fueron contestadas de forma acertada. Como
en todos los niveles educativos, algunos alumnos tienen mayor facilidad para aprender y para participar,
pero incluso en algunos que no participaron abiertamente, pude escuchar que conocian la respuesta.

Fue impresionante y satisfactorio observar como al dotar de vida (animar) personajes, puedes generar la
atencion de un publico especifico; y mediante el uso de la fantasia e imaginacién ensenar, iniciar a los ni-
nos de preescolar en la comprension de fendmenos naturales, desarrollar la observacion, desarrollar la ca-
pacidad intelectual, familiarizar a los nifios con las propiedades, estados fisicos y el ciclo del agua todo esto
complementado con la participacién de las maestras y Directora del Jardin de Ninos “Antén S. Makarenko”,
asi como del musico y colaboracion de otros disefiadores para adecuar el salon de clases para la proyeccion
audiovisual. Demostrando la capacidad e importancia del disefiador como codificador de mensajes y valorar
el trabajo multidisciplinario.

Observé que en la realidad este tipo de proyectos es dificil de llevar a acabo porque los docentes de preesco-
lar de escuelas publicas no cuentan hoy en dia con los recursos materiales : aula de medios, computadoras,
proyectores, canones, internet, etc. Recursos economicos: ya que no cuentan con una infraestructura finan-
ciera para generar material didactico audiovisual de calidad en donde los nifios utilicen las Tics (Tecnologias
de la informacién y la comunicacion).

Sin embargo la Alianza por la Calidad de la Educacion, entre el Gobierno Federal y los maestros de México
realizada en el 2008, propone impulsar una transformacion por la calidad educativa mediante 5 ejes. El
primero, modernizacion de centros escolares, tiene como objetivo, garantizar que los centros escolares sean
lugares dignos, libres de riesgos, que sirvan a su comunidad, que cuenten con la infraestructura y equi-
pamiento necesarios y 1a tecnologia de vanguardia (Tics), apropiados para ensefar y aprender.

La Universidad Nacional Autonoma de México ha sido y seguira siendo una instituciéon esencial para el
pais. Esta Casa de Estudios ha respondido a la confianza depositada en ella, a lo largo de la historia ha
ofrecido servicios educativos de nivel medio superior, superior y de postgrado para apoyar a la nacién en
el desarrollo de la formacion de profesionales, cientificos, tecnélogos, humanistas y artistas del mas alto
nivel, y la generacién, transmision, difusion y aplicacion del conocimiento vinculado con las necesidades y
problemas culturales, sociales, econémicos y ambientales de la sociedad.

La Escuela Nacional de Artes Plasticas tiene como mision, 1a formacion integral de profesionistas en las dis-
ciplinas de Artes Visuales y Disefio y Comunicacion Visual con la capacidad profesional para su insercion en
el campo laboral y cultural a favor del crecimiento de nuestra nacion.



En este sentido es de considerarse que como egresada de la ENAP, UNAM con nuestro pequetio grano de
arena estamos contribuyendo ampliamente en esta gran institucion que es formadora de hombres y mu-
jeres que con nuestro talento y formacién aportamos positivamente el engrandecimiento de nuestro pais.
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