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na figura caracteristica en el ambito de la educacion a distancia basada en contenidos, es la del autor de contenidos, quien es el

profesional que realiza la redaccién y la adaptacion de unidades teméticas a lo largo de guiones técnicos y literarios en los que

predomina la escritura, y queda bajo su responsabilidad generar la estrategia de cdmo presentar esos contenidos y los refuerzos
que fijaran el aprendizaje; es decir, selecciona los métodos y recursos didacticos para que el alumno llegue a construir de forma integral un conoci-
miento en comunidad, por medio de una narrativa hipermedia en un proceso de formacion mediado por las tecnologias digitales de informacién y

comunicacion.

El nivel de especialista en el tema se lo otorga su dominio en la materia a través del ejercicio profesional. La experiencia docente es un requisito
prescindible para este perfil; sin embargo, tenerla contribuye en gran medida a esta actividad, ya que por antonomasia el profesor es un experto
en contenidos. El autor del contenido tiene un conocimiento cercano a los procesos de su especialidad y conoce las mejores rutas para identificary
resolver problemas de su expertise —conocimiento propio de un experto—, ya que su experiencia practica y conocimientos le permiten hacer una

aportacion sustancial para la creacién de los contenidos educativos a su cargo.

La actividad del experto en contenidos parte de los contenidos tematicos pautados en el programa académico de asignatura, delimitados por la
institucion educativa; este desarrollo esta basado en la busqueda, seleccién e identificacién de fuentes de informacion fidedignas, validas y actua-
lizadas para proporcionar conocimientos precisos y confiables, para generar una redaccién donde maneja un lenguaje técnico y especifico del drea
por estar involucrado profesionalmente con su especialidad. Entre sus actividades también se encuentra el proveer de materiales de apoyo como
libros, articulos, guias de estudio, antologias, casos practicos; o medios como videos, audios y listas de imagenes; en otras palabras, todos los recur-
sos que le daran soporte a las sesiones dispuestas con antelacion al evento formativo, ya sean éstos materiales disefados por el mismo experto, u

obras digitales ya existentes que ha seleccionado de internet con el fin de elevar la efectividad del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Entre las destrezas que definen el perfil del experto en contenidos se encuentran el dominio de su especialidad, la habilidad comunicativa, tanto
para seleccionar o representar simbodlicamente el contenido informativo —ya sea en texto, imagen, audio, video—, asi como para mantener el
contacto con el equipo de trabajo, particularmente con el asesor pedagdgico con quien llevara una estrecha relacién a lo largo de la creacion de
contenidos. También sera capaz de conservar una forma de trabajo organizada y l6gica, consciente del trabajo grupal y secuenciado, y un gran
sentido de compromiso con su disciplina y con el proyecto. Son necesarias las habilidades digitales y tener la flexibilidad para incorporar cada vez
mas tecnologias y otros dominios técnicos, ya que esto abrird un abanico mas amplio para la actividad docente durante el disefio de su asignatura

para un entorno virtual de aprendizaje.
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— Marco Referencial —

La incidencia de la tecnologia en las practicas formativas tiene una presencia permanente a lo largo de la his-
toria de la humanidad. En la actualidad la voragine de la tecnologia digital ha venido a modificar las diferentes
formas culturales de comunicacién y del intercambio de informacién y ha influido tacitamente en el terreno de
la educacion, donde las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacién se han aprovechado para la

difusién del conocimiento y el trabajo en colaboracion.

La Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), en su busqueda por difundir el conocimiento y cubrir
las altas demandas de la poblacion por programas de educacién superior, ha tenido que ampliar sus horizontes
valiéndose de las ventajas que el cosmos digital brinda por medio de las diferentes herramientas de gestién y

divulgacién del conocimiento.

El Sistema de Universidad Abierta y Educacion a Distancia (SUAYED) es el mecanismo regulador que, por medio
de sus programas de educacion formal, ha asistido y cubierto necesidades particulares para la educacion abier-
ta durante los mas de cuarenta anos que tiene de existencia, y que hace poco mas de quince afnos orienté su

oferta hacia programas formales en linea.

En este momento el sistema cuenta con una oferta de dieciséis licenciaturas a distancia, las cuales abarcan las
areas del conocimiento de las humanidades y las ciencias sociales principalmente. Cabe sefalar que el ultimo
~ proyecto de licenciatura que se sumoé —sin pertenecer a las areas ya mencionadas— es la Licenciatura en Dise-

fio y Comunicacion Visual a Distancia.
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Las demandas de la sociedad en la era digital han traido consigo un nuevo paradigma educativo, la educa-
cién a distancia, una estrategia que propone una alternativa a los procesos de ensefianza aprendizaje; una
dimensién mas para su ejercicio. Es asi que la Licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual a distancia viene a
cubrir el principal problema que actualmente tiene la Universidad, el de cobertura, por lo que trata de resolver
las altas demandas de aspirantes a esta licenciatura y a la vez cumple las lineas rectoras de la Universidad de

extender sus horizontes valiéndose de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Como parte del plan de estudios de esta licenciatura a distancia se encuentra la asignatura Direccién de Arte Il
que ofrece la oportunidad de ejercer la actividad docente como experto en la materia para desarrollar, planifi-
cary disefar los contenidos educativos que conformaran dicha asignatura para un entorno virtual de aprendi-

zaje, y del que se deriva un modelo orientador para realizar esta tarea especifica en los proyectos de formacion

en linea.

Si bien la creacion de esta asignatura viene a cumplir los objetivos centrales del proyecto de licenciatura en
pos de mejorar la calidad, la pertinencia, e incrementar la equidad en el acceso a la educacion superior gracias
a este tipo de programas, también abre la posibilidad tanto a docentes del disefio y la comunicacion visual
como a los alumnos de esta disciplina a desarrollar y aplicar sus habilidades digitales y capacidad creativa en
y para un entorno virtual de aprendizaje, lo cual incrementa las oportunidades de estudio y campo de accion
para ambos roles.
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La presente investigacion propone cubrir las necesidades curriculares de la asignatura Direccién de Arte Il en el entorno virtual de aprendizaje de
la Licenciatura en Disefo y Comunicacién Visual a distancia del SUAYED de la UNAM, con la creacién y el disefo de contenidos educativos digitales,

de acuerdo con la estructura conceptual del programa académico de asignatura a través de estrategias didacticas.

El SUAYED se cimenta en los principios rectores de la universidad, donde el objetivo de este sistema es ‘ ‘ ...extender la educacion superior

hacia grandes sectores de la poblacion, por medio de métodos teérico-practicos de transmision y evaluacion de conocimientos y de la

UNAM:

Planteamiento —

2

...ampliar y diversificar la oferta educativa de la Uni-
versidad mediante la educacion continua y las mo-
dalidades en linea y a distancia. (Plan de Desarrollo

Institucional 2008 33)

Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia. Art I, Disp. Grales.)

creacion de grupos de aprendizaje integrando las tecnologias de la informacidén y comunicacion a los procesos educativos.” (Estatuto del

El caracter institucional de la Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual a Distancia se sustenta en los siguientes lineamientos oficiales en la

b

... se pondra en operacion la mayor cantidad posible
de licenciaturas y programas de posgrado en las mo-
dalidades a distancia y en linea. (Plan de Desarrollo
Institucional 2011 22)



— Marco Metodolodgico —

El presente estudio se realizé con una marcada orientacién cualitativa. Bajo este
paradigma, la indagacion fue guiada por un esquema emergente: se estructurd
por los sucesos que otorgd el mismo proceso de investigacion basado en la docu-
mentacion, y en aspectos intimamente ligados a la practica profesional del disefio

como son la creatividad, la experiencia, la intuicién y el sentido comun.

En principio, fue importante una lectura holistica de la realidad durante el anélisis y
desde la cual se generaron tanto los contenidos como las estrategias de ensefian-
za. Se tuvieron en consideracion las condiciones, las necesidades, las aspiraciones y
las limitantes desde los ambitos historico, social, cultural e institucional; las Unicas
certezas relativas a este punto eran la diversidad o heterogeneidad del alumno a

distancia y el caracter global de los programas de formacién en linea.

En la investigacion, la generacion de los contenidos educativos se concibié de

una manera constructivista en si misma, bajo la premisa de que el conocimiento
plasmado en los guiones fue producto de la creaciéon compartida: se construyé de
forma interna durante y antes del proceso de creacion de contenidos, originado
fundamentalmente en la interaccion social a lo largo del ejercicio profesional den-
tro de los contextos de la practica de la Direccidn de Arte, asi como en el desarrollo
de programas formativos para educacion a distancia. A lo anterior se suma, de
manera particular, la inmersion previa y temporal en el entorno de trabajo de la
licenciatura a distancia, lo cual brindé un panorama claro de las necesidades en
diferentes sentidos, incrementado por el contacto con otros profesores y expertos
en contenidos, asi como el facil acceso a diferentes fuentes referenciales para la

documentacién y produccion de contenidos educativos.
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Al considerar al disefio como una disciplina proyectual, inicialmente se sigui6 el
Modelo de Produccién audiovisual, multimedia, también aplicado a la obra hiper-
media educativa; dicho proceso de trabajo demarcé las fases de Preproduccion,
Produccién y Postproduccion al interior de la actividad de la autoria de contenidos
como un método de creacion. Es en la creacion de contenidos donde se generan
los media u obras base e internas que componen la compleja obra hipermedia,

las cuales anidan las fases de produccidn y replican el modelo a una escala menor,
siempre enlazada a cumplir los propésitos generales de ensefhanza.

El establecimiento de este proceso y el conocimiento de sus etapas se relacionan
con la optimizacion del trabajo multidisciplinar y en coadyuvar la disciplina del

disefio y la comunicacion visual.

En la literatura relacionada con la creacion y disefio de materiales didacticos digi-
tales abunda la vision desde la ciencia pedagdgica, cuyos fundamentos son muy
sélidos desde su area de accion, y donde se ahonda en la fase de Preproduccion y
la Evaluacion. Por su parte, las fases de Produccién y Postproduccion son resumi-
das como actividades de tipo instrumental y tecnolégico que llevan a la existencia
del medio; es decir, queda subordinada la profundidad del proceso de comunica-
cién visual y de integracion del material didactico como un paquete hipermedia.
Este estudio se concentrara en la explicaciéon de una etapa de la fase de Prepro-
duccién, en la que se realiza un proceso de concrecion con la finalidad de obtener
productos concretos desde la creacién de contenidos educativos digitales, donde
se implica a la didactica y el disefio de recursos valiéndose de sistemas de repre-

sentacion propios de la comunicacion visual.
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Lo que acercé a la Direccion de Arte como una actividad especifica de la expresion
audiovisual y la formulacidn de una estrategia particular para su ensefianza en un
ambiente virtual de aprendizaje —AVA— se basé en la interaccion con la discipli-
na, es decir, gracias a la inmersién en el quehacer profesional de ambas y com-
prender su légica interna. Dentro de este enfoque cualitativo de investigacion se
recurrié a la utilizacion de la subjetividad y la intersubjetividad como instrumentos
para acercarse al conocimiento; asi la subjetividad se mantuvo presente a lo largo
de la creacién de contenidos como conciencia particular de los procesos, y se logro
volcarla a lo largo de un proceso intersubjetivo en el esfuerzo por compartiry
generar conocimiento a partir de la realidad, con la finalidad de la ensefianza. Estos
instrumentos también forman parte del proceso de la practica proyectual del dise-

Aoy la comunicacion visual en la solucién de problemas propios de la disciplina.

Se sigui6 la légica estructural en la solucion de un problema de disefio y comuni-
cacion visual: tanto el conocimiento, la experiencia, la intuicién, el sentido comun,
la creatividad y la sensibilidad fueron factores que ayudaron durante la generacion
de la estrategia de ensefianza para la Direccion de Arte Il como asignatura en linea.
No obstante, la accién intencionada de la ensefianza se apegd a esquemas que se
basan en criterios especificos y cientificos, los cuales dieron la orientacién, la orga-

nizacion y secuencia a la creaciéon de contenidos educativos.

Durante el proceso de creacion de los contenidos educativos fue necesario cefirse
a la Metodologia de la Ensefianza como el camino mas adecuado, probado y siste-
matizado desde la ciencia pedagdgica para garantizar un éptimo resultado en la
formacion académica del alumno, pues cuenta con un formato de sistematizacién
de un método de ensefanza, que se ha utilizado a lo largo del proceso de trabajo

del SUAYED y que le da la forma a la estructura de la obra hipermedia educativa.

ESTRUCTURA METODOLOGICA COMO ESTRUCTURACION DE CONTENIDOS
ESTRUCTURA CONCEPTUAL
ESTRUCTURA METODOLOGICA DE BASE

Desde el eje analitico de la ensefianza se involucran tanto el docente como el con-
tenido a saber y las estrategias. En estas ultimas es donde se encierra la Metodolo-
gia de la Enseflanza, que orienta, desde la ciencia pedagdgica de forma cientifica y
comprobada, el seguimiento de los elementos necesarios para garantizar el éxito
estudiantil a través de la secuenciacion de actividades de aprendizaje, el uso de re-
cursos que sostengan y representen el contenido, la formulacién de interacciones
entre los participantes para el trabajo, el estudio y las relaciones tanto individuales
como conjuntas. Esto se logra sincronizar finalmente por medio de la sistematiza-
cién, que otorga un sentido de légica en cuanto a la organizacién de elementos

que componen un curso y hacia el sentido de logro por medio de la evaluacion.



De manera particular, la Metodologia de la Ensefianza modela los contenidos
educativos en diferentes momentos de su tratamiento: inicialmente da forma y
soporte al guion instruccional, que cuenta con componentes constantes y otros
flexibles, y éste repercute directamente en la estructura hipermedia del soporte
digital de dichos contenidos, donde se amalgaman las tecnologias de informacion

y comunicacion dispuestas a los fines educativos perseguidos.

Se recurrié como técnica de investigacion cualitativa a la entrevista para la reco-
leccion de informacion de primera mano, con el fin de acercarse a los expertos de
la Universidad con una trayectoria importante en el desarrollo y planificacion de
diversos programas de formacion presencial y a distancia. Para este fin se cubrieron
siete entrevistas semiestructuradas en formato video, con preguntas muy focaliza-
das al expertise de cada profesional de la educacion: la bateria de preguntas para

cada uno fue particularizada y enviada via correo electrénico previamente.

De manera especial en dos de estas entrevistas se obtuvo informacion que ha sido
vertida a lo largo del cuerpo de este documento como parte del contenido sustan-
cial y de referencia, relacionado con los medios y recursos, asi como su uso didac-

tico, el constructivismo socio-cultural en los programas de formacioén a distancia y
el uso de la tecnologia en la enseflanza de las humanidades y las artes; finalmente

este material ha sido publicado en la red.
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Se ha utilizado el manual de uso de la Asociacién para Lenguas Modernas, cono-
cido como MLA por sus siglas en inglés, para dar la estructura al presente docu-
mento de acuerdo con una tematica orientada a las humanidades, a lo educativo
y como una investigacién de corte cualitativo. Se encontré la conveniencia por su
estilo vanguardista y sintético, muy adecuado para tratar temas relacionados con
la tecnologia digital, cuyos contenidos en lenguaje escrito suelen ser mas directos

y en los que se da mas enfasis a lo visual.

El modelo MLA se ha aplicado tanto para fuentes bibliogréficas impresas y di-
gitales, revistas electrénicas, articulos académicos, ePub y video online, ya que

es muy puntual en cuanto a las referencias bibliogréficas y la citacion de sitios y
direcciones electronicas, ya que estas Ultimas apuntan a recursos que pueden
variar a lo largo del tiempo por cambios de plataformas o servidores, por lo que
mas bien este sistema indica en cada entrada el formato de publicacién, tanto si
es un documento impreso como digital y en cualquiera de sus tipos. Lo anterior
evita manchar los soportes con largas lineas de texto semicodificado —para la
red— con una vigencia limitada y al final se convierte en un dato impreciso por las

constantes transformaciones que caracterizan los Gltimos tiempos.

El estudio se torné complejo por las ambivalencias en los términos; el mas sobre-
saliente fue el de disefio, debido a que es un término que se refiere a estructurar
procesos en todas las dreas del conocimiento humano y complicado de separar
de la disciplina que principalmente aqui compete, por lo que llevé a homologar

y adecuar muchos términos entre las disciplinas implicadas, es decir la Ciencia
Pedagodgicay el Disefio y la Comunicacion Visual. Algunos de esos términos fueron
diseno instruccional que se adecué como asesoria pedagdgica y actividad docen-
te, disefo de contenidos como autoria y creacidon de contenidos, y fase de disefio

de un curso a distancia como fase de preproduccion.
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Estado de la cuestion

Es importante destacar la cantidad de investigaciones que giran en torno de los procesos educativos a distancia, asi como el uso de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion para implementarlas como apoyo a la docencia y al aprendizaje dentro y fuera del aula. A pesar de que ac-
tualmente diferentes instituciones internacionales ofertan programas profesionalizantes similares a la de la Licenciatura en Disefio y Comunicacién
Visual a distancia, pocas son las referencias documentales de la didactica especial para su ensefianza. A esto se suman diferentes investigaciones de
la ensefanza a través de la imagen o el video, el manejo de los recursos y materiales educativos y diferentes estrategias para su uso, por lo que se
vislumbro la necesidad de plantear una estrategia de enseanza especifica para la Direccién de Arte a través de un sustento desde la pedagogia, la
poca literatura de la especialidad en cuestion, los resultados del uso del multimedia educativo en otros ambitos, asi como la experiencia profesio-

nal donde se fusionan la teoria, la practica y el marco contextual en torno a la comunicacién visual y la educacién a distancia.

Este proyecto especifico de formacion profesional a distancia esta basado en la corriente epistemoldgica constructivista socio-cultural, de la que
se recuperan sus postulados aplicables a las formas de socializacion de los individuos y la informacién con el apoyo de las Tecnologias digitales

de la Informacién y la Comunicaciéon como instrumentos de mediacién, por lo que la planificacion y el disefio de los contenidos y de las secuen-
cias didacticas estaran estructurados en funcion de los planteamientos de esta teoria educativa, que busca enriquecer la experiencia de todos los
participantes por medio del trabajo colaborativo; en otras palabras, por medio de procesos de construccién y de conocimiento compartido, lo cual

se proyecta desde los objetivos particulares de aprendizaje de cada unidad temética hacia las actividades de aprendizaje y la evaluacién final del
alumno.

Desde el Disefio y la Comunicacién Visual fue complicado encontrar investigacion respecto a la creacion y desarrollo de contenidos digitales para
la ensefanza de la disciplina a distancia; sin embargo, se dio cuenta de temas relacionados al disefio de interfaz o para la construccion de material
didactico con algunos tintes pedagdgicos. La mayoria de las fuentes revisadas con una orientacién pedagdgica abordan el tema de los contenidos

educativos digitales desde teorias de la comunicacion y las ciencias de la informacidn, sin abundar en el proceso de produccién o realizacion del
material didactico.
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lo largo del primer capitulo se hace una revisién histérica de la educacidn a distancia y sus transformaciones derivadas de los
avances tecnoldgicos y su irrefrenable progreso durante las Ultimas tres décadas. Se aterriza en los procesos formativos de la
niversidad y su adaptacion a las exigencias de una sociedad deseosa de formacién profesional y los esfuerzos como institucién

educativa por cubrir los estandares internacionales de educacion.

Esta revision nos acerca a la organizacion del Sistema de Universidad Abierta y Educacién a Distancia, su forma de trabajo, orientacion epistemolé-
gica y modelo educativo. La introduccion a estos aspectos abrira paso a la revision de los tres elementos implicados en los procesos de enseflanza
y aprendizaje y sus relaciones dindmicas en el llamado tridngulo didactico, modelo de la ciencia pedagdgica del cual se desprende el segundo

elemento motivador de este proyecto: los contenidos educativos.

Desde la disciplina del Disefio y la Comunicacion Visual, en el segundo capitulo se aborda el objeto que anima este estudio: la Direcciéon de Arte. Se
hace un recorrido fugaz por su historia como un fenémeno surgido en la plenitud de los avances tecnoldgicos de la época moderna, su actividad y

su aplicacion profesional en el dmbito de la produccion audiovisual.

Se recorren los diferentes momentos de la ensefanza de la Direccién de Arte como asignatura curricular de licenciatura en las tres entidades acadé-
micas en las que hasta hoy ha sido impartida en la UNAM, se enumeran momentos histéricos y cambios que se apegan a las necesidades sociales 'y
del mercado laboral, y también se vislumbran las estrategias implementadas institucionalmente para su ensefianza. Dicho panorama de cambio es
el detonador para la expansion del horizonte hacia la propuesta del disefio didactico y el desarrollo de contenidos digitales para la asignatura en la
modalidad a distancia.

17
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El tercer capitulo esta dedicado al desarrollo de un modelo no restrictivo desde la perspectiva de la autoria de contenidos para la creaciéon de con-
tenidos educativos, cuyo disefio se basa en el llenado de guiones que persiguen una estructura didactica y que servirdn como instrumentos para

la creacidn literaria del tema de su expertise, el disefio y curaduria de contenidos digitales y recursos de la web. Conforman una estrategia docente
para apoyar el estudio del alumno a distancia en un entorno virtual de aprendizaje y generan un ambiente cercano y motivador, donde haya reco-

nocimiento y respeto, en el cual se puedan atender las diferentes formas de conocer del alumno.

Generar el contenido de esta asignatura y hacer la reflexién en torno a todo este proceso tiene una intencion divulgativa en principio, que acerca un
conocimiento altamente especializado y modestamente estudiado como lo es la Direccién de Arte. Ademds ha sido un propésito primordial compartir
con aquellos interesados en el tema algunas experiencias, reflexiones y una profunda documentacién, amalgamadas a lo largo de la actividad profe-
sional durante la autoria de contenidos.

Como obra relativa a la Universidad, esta investigaciéon busca mantener a la vanguardia la formacién de profesionales del disefio y la comunicacion
visual. Propone brindar las orientaciones necesarias para la implementacion de estrategias en el trabajo formativo a distancia en constante innova-
ciony esta dispuesta a servir a los profesionales de la educacion del drea de las artes y las humanidades como un organizador inicial, un orientador
para la planificacién, disefio y desarrollo de contenidos para cursos a distancia mediados con tecnologias digitales de la informacién y la comunica-

cién en la busqueda de un continuo perfeccionamiento e integracion de modelos innovadores a la practica docente.

\ A A4



CAPITULO 1

Perspectiva de la educacion a distancia en los
programas educativos en el SUAYED de la UNAM




b

... el tema en el uso de tecnologias para mediar el
aprendizaje no tiene que ver con tecnologia, tiene que
ver con cuestiones de la didactica, tiene que ver con

la pedagogia, en pocas palabras tiene que ver con el
fundamento epistemologico del aprendizaje y con la
mediacion que ofrecen las nuevas tecnologias a los pro-

cesos intelectuales de los seres humanos. (M. A. Pérez)
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1.1 Breve recorrido por los antecedentes historicos de la Educacion a Distancia

principios de los afos setenta, la UNESCO configuré uno de los pilares educativos, el aprender a ser, en el que se considera el
aspecto actitudinal del individuo, asunto no concebido como parte de la formacion escolar. Para este entonces, los jovenes adul-
os del mundo ya se habian manifestado ante un sistema que no ofrecia oportunidad en el desarrollo profesional o del acceso

a la formacion universitaria de una sociedad post-industrial en crecimiento. De acuerdo con las palabras de Mario Alighiero, fue una reaccion ante

‘ ‘ ...la falta en la generacion adulta de toda conciencia y sufrimiento por la opresion ejercida sobre la generacion “adolescente”.” (526).

Esta postura internacional propicié la masificacion de las universidades tradicionales, lo cual no trajo buenos resultados; por el contrario, la calidad

de la ensefianza descendid y los egresados resultaban deficientes ante los requerimientos de un campo laboral competitivo y exigente.

No obstante, causas como la explosion demogréfica, la tendencia a la democratizacion de la educacion para todos y la concepcion del long life
learning o formacion a lo largo de toda la vida, hicieron insuficientes los centros de formacidn, ya que la exigencia del ensenar todo a todos era im-
posible de cubrir con los métodos tradicionales, las aulas convencionales y la estable plantilla de profesores de las instituciones educativas de nivel

superior.

Muchos factores no permitian la transformacién: por una parte, la habitual resistencia al cambio de la escuela tradicional como institucién social, los
recursos econdmicos invariables destinados a la educacién a pesar de la exigencia social de ampliar su cobertura y, por otra parte, la inexperiencia

de cémo cubrir las necesidades de esta poblacién adulta en edad productiva dvida de formacion, actualizacién y capacitacion para el trabajo.

b

Ya se sabe que no es precisa la presencia del profesor para el logro, por parte de la persona
adulta, de un aprendizaje personal, reflexivo y significativo. Asi, la profundizacion y perfec-
cionamiento de los sistemas individualizados de ensefianza, ha logrado la categoria de una
modalidad de ensenanza-aprendizaje con rasgos definidos y aplicables a sectores determinados
del universo estudiantil. (L. Garcia 12)
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En el parrafo anterior, Lorenzo Garcia hace resaltar algunas de las premisas del sector de la poblacién al que originalmente fueron dirigidos estos
programas de formacion a distancia, que es la poblacién adulta en circunstancias particulares para continuar su formacién profesional; sin embar-

go, es relevante que la edad promedio de los alumnos que optan por esta modalidad va en decrecimiento con el paso de las generaciones.

La implantacion de nuevos artilugios en la formacion dentro del aula ha sido bastante lenta, complicada y costosa, pero esto ha sido diferente en
la educacion a distancia, en la que se ha aprovechado todo el potencial tecnolégico para la modalidad, lo cual la ha hecho aumentar su oferta y

transformar sus métodos continuamente.

1.1.1 Generaciones de la Educacion a Distancia

La educacioén a distancia ha sido un proceso educativo que no nacié en el entorno escolar precisamente; sus inicios estdn mas vinculados a la
ampliacién de conocimientos, actualizacién y capacitacion para el trabajo, que si bien es una modalidad educativa que no esté basada en el uso
de la tecnologia digital, tiene un origen y continuidad muy relacionados con el uso de los medios de comunicacion y los sistemas organizados de

transferencia de la informacion.

Se puede resaltar que la modalidad a distancia formal tiene poco mas de un siglo de existir; para el tedrico Garrison, segiin comenta y apunta L.

Garcia, se reconocen tres grandes momentos en la cronologia de esta estrategia para la formacion:

55 @
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La ensenanza por  Laensenanza La ensefianza
correspondencia audiovisual telematica

1 - Hasido muy significativo, durante la asesoria de cursos propedéuticos para aspirantes a las licenciaturas en linea y en la administracién de contenidos en la
plataforma educativa con la primera generacion de alumnos matriculados en la licenciatura de Disefio y Comunicacién Visual a distancia, encontrar que son jovenes
que prdcticamente han salido del bachillerato en las edades convenidas, que encuentran en la modalidad a distancia la dnica oportunidad de pertenecer a la univer-
sidad y formarse profesionalmente por la hasta hoy saturada modalidad presencial. Por su parte el SUAYED reporta una edad promedio de ingreso de 28 afos.



La primera generacion de la educacion a distancia tiene como insigne la ensefianza
por correspondencia, ubicada a finales del siglo XIX y principios del XX, mediada
por los eficaces servicios de correo postal de esos aios, los cuales no eran necesa-
riamente veloces. Basicamente iniciaron con manuscritos o textos herederos de la
imprenta y sus procesos en los que un profesor vaciaba una clase presencial, y evo-
lucionaron a cursos mas estructurados con un tratamiento para el aprendizaje auto
dirigido, en el que se incluian guias de estudio, actividades complementarias, cua-
dernos de ejercicios y material de trabajo en general para ayudar a los estudiantes

tanto a reforzar lo aprendido como llegar a ser capaces de resolver una evaluacion.

Es hacia la parte final de esta etapa que se empieza a dibujar la figura del asesor u
orientador, el cual se mantiene en contacto con el alumno, le envia respuesta a sus

dudas y de ser posible concerta alguna reunién presencial.

El fin de esta etapa también lo demarcan los avances tecnolégicos para la comuni-
cacion y la transmision de informacién, que repercutiran en los afos venideros y le

daran forma a la siguiente generacion de la ensefianza a distancia.

La segunda generacion de la educacion a distancia o ensefianza audiovisual se ubi-
ca con la creacion de la Open University Britanica al final de los sesentas, instituciéon
que dispone los parametros de la educacién superior a distancia. Por supuesto que
medios masivos de comunicacion, como la radio y la television, estaban consolida-
dos en la sociedad y tanto audio cintas, diapositivas y videos son recursos audio-
visuales que apoyan al texto escrito o impreso en los procesos de la modalidad,

como una forma de conectar al asesor con el alumno. El teléfono se vuelve un

2 - Tales progresos como el teléfono de Graham Bell (1876), Marconi inventa la radio
(1894) con su primera emision trasatldntica en 1901. Y gracias a Zworkin (1923), se crea
la television, que para 1935 empieza a transmitir reqularmente.
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medio primordial para posibilitar este acercamiento; es entonces cuando, resuel-
tas las condiciones de distancia y contacto, se tornan ya innecesarias las sesiones

presenciales.

Para 1969 se hace el primer enlace por medio de la linea telefénica conmutada
entre las universidades de UCLA y Stanford, lo cual dio inicio tanto a la comuni-
cacion como a la transmisién de informacion en red en el seno de instituciones

universitarias.

La ensenanza telemdtica caracteriza a la tercera generacion de la educacion a
distancia, posible gracias a la integracion de las telecomunicaciones crecientes en
los afos ochenta y la aun emergente informatica. La conjugacion de estos avances
tecnoldgicos permitié generar nuevas posibilidades de extension a la formacion
profesional, se hace un intenso uso del ordenador personal para realizar activida-

des asistidas por computadora o en sistemas de datos multimedia.

En 1990, la explosion de la www o la red de redes brindé todas las facilidades de
interconexién y de herramientas graficas que generaban un mayor acercamien-
to entre los usuarios, y las interfaces amigables vinculaban mas al usuario con el

ordenador.

Las nuevas conexiones facilitaban el intercambio de una cantidad cicléopea de datos
y en un tiempo relativamente corto, por lo que los beneficios en esfuerzo, tiempo

y costo resultaban evidentes. La posibilidad de generar conferencias de audio y de
video con interlocutores ubicados en diferentes puntos de la geografia, el tener
cuentas de correo electrénico y listas de distribucion comenzé a automatizary a
agilizar diversas actividades que por supuesto podian ser aprovechadas para los

procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Esta etapa ha impactado en la sociedad y ha generado un fenémeno nunca antes
experimentado: la explosion de las tecnologias digitales de la informacién y la co-
municacion han extendido su uso y se ha originado la llamada cultura digital, que
ha tenido la posibilidad de diversificarse hacia una poblacién no solo masificada

sino global.

1.2 Cronologia de la educacion a distancia en la
UNAM

Es innegable el sinfin de factores que han desatado los cambios y tendencias
educativas en México: desde una visién caleidoscépica, se han conjugado tanto
movimientos sociales, modelos de produccién, politicas comerciales, avances
tecnoldgicos, politicas educativas y acuerdos internacionales para llegar hasta la
actual concepcién de la educacién como un bien mercadeable y de consumo en la

economia global.

1.2.1 Las décadas: democracia y tecnologia

70’s

Es posible remontarse a una serie de eventos para vislumbrar los factores que ca-
tapultaron los origenes de la modalidad a distancia para la formacién profesional
en la UNAM. Como primer referente, es necesario partir de la reunion del afno 1970,
donde la UNESCO, entre sus principios, decreté a la educacion como un derecho
democrético y como un proceso integral a lo largo de toda la vida. En la toma de
acuerdos de esta asamblea influyeron tacitamente los movimientos estudiantiles

ocurridos en 1968, principalmente los de Paris y la ciudad de México, hechos sin

3 - Estos principios siguen vigentes como fundamento en el SUAYED

precedentes donde no quedé duda de la brecha existente entre las instituciones

universitarias y el poder del Estado.

Ante las acciones de la agencia internacional, la reaccién inmediata de las insti-
tuciones educativas fue promover y ofertar la formacién universitaria de manera
masificada y no planificada, para cumplir con las exigencias de la politica exterior
tanto del mercado como de la produccién internacional. Las universidades, al no
tener la capacidad de cobertura ante la creciente demanda, formulan la educacién

a distancia como una estrategia de solucion.

La idea de generar una opcion de formacion superior a distancia en la UNAM se
gesto a principios de la década de los setenta como parte integral de la reforma
universitaria, en la que se pretendia descentralizar del campus capitalino y expan-
dirse a sedes educativas y culturales a lo largo de todo el territorio nacional y abrir
la posibilidad hacia otras instancias en Latinoamérica. Se busco, por un lado, satis-
facer la alta demanda educativa universitaria, y por otro, diversificar la institucion
hacia los centros académicos y de trabajo de las ciudades y el campo, haciéndola

accesible y flexible tanto en horarios como en agendas de trabajo.

Estos son algunos de los principios que Pablo Gonzalez Casanova, rector de la
universidad y fundador del Sistema de Universidad Abierta (SUA), planteé en 1972
con una firme visidn democrética, y con la intencién de cubrir las necesidades de
la clase trabajadora de formarse profesionalmente sin descuidar sus actividades

laborales y sin alejarse de su empleo o su residencia.

En 1974 se crea el Sistema de Universidad Abierta y Educacion a Distancia (SUA-
yED) en la UNAM que “ ... propicio el estudio independiente, y permitio
que se eliminaran los obstaculos de horario, lugar, edad, trabajo, etcétera, que



impedian que cualquier persona que cubriera los requisitos de ingreso pudiera

optar por un titulo universitario.” (UNAM s/p)

80s

El gobierno federal de México adquiere en 1982 los satélites Morelos | y Morelos |l
por una suma de 92 millones de ddlares, y en el afho 1985 fue puesto en circulacion
el sistema satelital desde la plataforma en Cabo Canaveral en Florida (EUA) por me-
dio del transbordador Discovery de la NASA, y con monitoreo terrestre desde una
base de control edificada en Iztapalapa (Ciudad de México). Estos satélites fueron
adquiridos con el objetivo de vincular las zonas rurales y las urbanas con servicios
de telecomunicacién como telefonia, datos y televisidn, lo que hace posible la
primera Red Académica Bitnet por medio de enlaces telefénicos entre la Ciudad
Universitaria en el sur de la capital, el campus del ITESM en la ciudad de Monterrey

y la Escuela de Extensién en San Antonio Texas (EUA).

A pesar de la reduccién de financiamiento para las instituciones dedicadas a la
educacién universitaria durante los afios ochenta, fue posible iniciar la primera fase
de television educativa en apoyo a la formacién superior y la educacién continua.
También dio inicio el desarrollo de internet en México con las alianzas que se for-
man entre la UNAM vy el Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores de Monterrey
(ITESM), que colaboraron intensamente para difundir y establecer mas enlaces por

el territorio nacional.

90’s
Durante la década del noventa, a pesar de la situacién de crisis econémica y las
continuas restricciones financieras a las universidades, las evaluaciones institucio-

nales se intensifican con el fin de que se cumplan los estandares de calidad y com-
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petitividad a los que se enfrenta México al firmarse los tratados comerciales con
Estados Unidos y Canada ‘ ‘ ...los Estados nacionales habran de jugar un rol
distinto, tanto en el plano politico como en el econdomico, frente al desarrollo
de las relaciones multipolares que haran mas severa la competencia interna-
cional...” (Delgado 471).

Para continuar la expansion y tareas de mantenimiento de internet en el pais,
interviene el CONACyT junto con la National Science Foundation'y en 1991 se creé
la Red Académica Mexicana (RAM), grupo conformado por la UNAM, el ITESM y el

Centro de Investigacion Cientifica y de Educacién Superior de Ensenada (CICESE).

Para el afio siguiente (1992) se consolida MEXNET, asociacién civil constituida por
el ITESM, la Universidad de Guadalajara, la Universidad de las Américas, la Universi-
dad Iberoamericana entre varias mas, cuyo objetivo era instaurar las politicas y pro-
cedimientos para el manejo y organizacion de la red de datos. Mas tarde se ane-
xaron otras instituciones como el Politécnico Nacional, la Universidad Autbnoma

Metropolitana y la Universidad Autbnoma de Chapingo por mencionar algunas.

Entonces internet estaria desarrollandose en tres diferentes proyectos nacionales:
por un lado la Red Integral de Telecomunicaciones de la UNAM (RIT-UNAM) que
para ese entonces era la de mayor cobertura; el de MEXNET, que contaba tanto con
conexiones independientes como con las que se conectaban a través del ITESM; y
la tercera red, RUTYC, compuesta por las universidades publicas, técnicas y centros

avalados por la Secretaria de Educacion.
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El Estado mexicano tuvo una intensa participacion al otorgar grandes presupuestos que dejé en manos de las instituciones académicas para cubrir

el proceso de instalacién de la red y la conformacidn de un grupo de muiltiples instituciones involucradas en esta tarea.

Telmex, consolidada para este periodo como empresa privada de telecomunicaciones, era el Unico proveedor en el pais que instalaba fibra 6ptica
en las zonas urbanas, y atendia las solicitudes hasta transcurridos tres anos. Frente a la urgencia primordial de conexién a la red de redes, ya que

ninguno de los tres proyectos nacionales pudo conseguir extender su conexidn con fibra éptica, MEXNET toma su primer decisién y usa como via
de enrutamiento la conexidn satelital directa. Este acto igualmente favorecio a la empresa telefénica, ya que con recursos del gobierno se le com-

praron 40 enrutadores para el proyecto RUTyC y 20 mas para la UNAM, los cuales conformarian la RedUNAM.

Durante la segunda mitad de esta década, se llevé a cabo un plan estratégico en el que se ampliarian las redes de telecomunicacién para extender

la educacion a distancia de nivel superior tanto local como nacional, el lamado Programa de Desarrollo Educativo (1995-2000).

En 1995, la Secretaria de Educacién pone tres importantes redes y servicios de telecomunicacién a disposicién de universidades e instituciones
publicas: la Red Satelital de Television Educativa (Red-EDUSAT), Red Internet y la Red Nacional de Videoconferencia Interactiva (RNVI), como una
respuesta del Estado a los convenios internacionales que promoverian la creacion, desarrollo y difusion de programas en linea para la formacion

universitaria.

En 1997 se implementa una reorganizacion estructural académica en la UNAM, en la que el Centro de Investigaciones y Servicios Educativos (CISE)
y la coordinacién del SUA se fusionan y se establecen como una sola coordinacidn, cuyos objetivos iniciales fueron el organizarse administrativa-

mente y formular las estructuras tecnoldgicas y el desarrollo de programas formativos.

El nuevo milenio
En el afo 2000, el Sistema de Universidad Abierta y Educacion a Distancia se consolida dentro de una coordinacién e implementa programas de

formacion en linea, con el propdsito de atender las reformas estructurales de la educacion superior iniciadas un par de décadas atras.

Ya iniciado el nuevo siglo, las politicas educativas fortalecen el desarrollo y la expansion de las Tecnologias de la Informacién y la Educacion para
. . . . . N
generar la oferta de la universidades abiertas y a distancia.®
4 - Esmuy extendido el uso del término Universidad Virtual por muchas instituciones de educacién superior, aunque es un concepto de escuela que adn se en-
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La influencia de lo que Martinez denomina la ‘ ‘ ...metafora del derrumbe de las fronteras ante el avance de la globalizacion...” (19) o
del nuevo orden mundial como sistema mundo, repercute en la mayoria de los actos sociales y culturales de la nacién, y dio por resultado nuevas

tendencias en el mercado, en la politica y por supuesto en la educacion ante la avalancha de informacién disponible.

10’s
El Sistema de Universidad Abierta y Educacion a Distancia se conforma por un Consejo Asesor en el que participan representantes de las Facultades,
Escuelas, Centros e Institutos que cuentan con programas de formacién relativos a las modalidades del sistema, y por representantes académicos y

autoridades de la Coordinacion y de la Universidad.

La oferta académica del SUAYED es amplia, ya que abarca desde la formaciéon media obligatoria con un extendido programa de bachillerato a
distancia, y pasa por la formacién profesional con veinte licenciaturas en la modalidad a distancia, asi como siete especializaciones, tres maestrias y
tres doctorados, sumandole los programas de educacién continua para fomentar el enriquecimiento cultural de los universitarios, de la que merece
la pena resaltar los cursos de formacion y actualizacién docente. Un punto mas a destacar es la validez oficial de todos estos estudios, ya que al

concluir cualquiera de los programas se otorga la constancia institucional correspondiente.

1.2.2 La Educacion Superior en la modalidad a Distancia

En cuanto a la formacién para el nivel licenciatura, el proceso de admision es el mismo que para la modalidad presencial bajo un concurso de selec-
cién, en el cual se solicitan requisitos especificos del perfil del alumno: por un lado son los necesarios para el area del conocimiento a la que perte-
nece el programa, y por otro serd la evaluacion de sus habilidades digitales y sus capacidades para desempenarse adecuadamente en la modalidad,

lo cual serd valorado particularmente por medio de cursos propedéuticos en linea.

Los alumnos aceptados en la modalidad a distancia adquieren los mismos derechos y obligaciones que los de la modalidad presencial, y obtendran
un titulo profesional idéntico al de sus pares formados en el aula.

cuentra en visiones futuristas, tal vez no tan alejadas. Se hace necesario aclarar que alude a una institucién en la que todos sus procesos, y no sélo el formativo, son
virtuales, y que como institucion en si misma es una entidad virtual. Mientras la universidad exista como inmueble, donde se hacen tramites y papeleos fisicos tanto
de profesores, administrativos y alumnos, no se cumple la condicién de ideal de virtualidad.
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Actualmente el sistema cuenta con 22 licenciaturas en la modalidad abierta y 20 programas de licenciatura en la modalidad a distancia, tanto en
el campus principal como en las diferentes sedes del drea conurbada y los centros de extensidon en toda la republica mexicana. Cabe sefalar que el

ultimo proyecto aceptado por el Consejo asesor del sistema ha sido el de la Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual a distancia.

Se hace necesario abrir un paréntesis para esclarecer la diferencia entre el Sistema de Universidad Abierta'y el de Educacion a Distancia. El Sistema
de Universidad Abierta se rige bajo un modelo de sistema abierto, es una estructura muy sélida basada en las asesorias presenciales dentro de

las instalaciones universitarias, con el apoyo de materiales educativos especialmente disefiados para llevar a cabo dichas sesiones, y este proceso
puede apoyarse con tecnologias de la informacién y de la comunicacién como una posibilidad opcional. Por otro lado, la Educacion a Distancia
no necesariamente significa que sea en linea, aunque actualmente si es la via mas 4qil, la mas novedosa y la que conmociona a las multitudes. Tal
como se ha revisado en la historia de la educacion a distancia, ésta ha vivido diferentes etapas gracias a los alcances comunicacionales e informa-

cionales y continuard renovandose a merced de estas transformaciones.

1.2.3 Caracteristicas Generales de la Modalidad a Distancia en el SUAYED
A continuacién seran descritas algunas de las caracteristicas generales de la modalidad a distancia demarcadas por el SUAYED, focalizandolas espe-

cificamente en los programas de licenciatura en linea.

+Interaccion

La interaccion sélo es posible con la utilizacién de medios tecnolégicos de comunicacién que se pueden clasificar en sincronos o asincronos.

—Herramientas de comunicacién sincronas

Los recursos de comunicacién sincrona estan condicionados por la participacion de los actores del proceso educativo en el mismo momento, es
decir, en tiempo real, por lo que las zonas horarias se vuelven un factor importante a considerar por parte de los alumnos, ya que las citas calendari-
zadas para participar van de acuerdo con el horario correspondiente a la ubicacién de la entidad educativa. Como caracteristicas relevantes del uso

de estas herramientas son su duracién limitada y que son eventos irrepetibles.

Estos recursos pueden ser:



Web conferencia Aula virtual

—Herramientas de comunicacién asincronas
Son los recursos que permiten el contacto entre los participantes del proceso educativo sin necesidad de converger en tiempos especificos, y dota

de libertad la participacién del alumno, asi como de su capacidad en la autogestion de su aprendizaje.

Algunos de estos recursos son:

Foros de discusion  FWikis

Revision y retroalimentacion de actividades de aprendizaje

<

Correo electrénico
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+Contacto

El contacto directo con el asesor permite al alumno una atenciéon mas personaliza-
da, la cual se hace posible por medio del correo electrénico o del sistema de men-
sajeria de la plataforma educativa, lo que administrativamente es la via correcta,
ya que ambos medios dejan registros de actividad en el sistema. El asesor en linea
tiene la opcién de acercarse a los alumnos por otros medios fuera de la plataforma
educativa, como blogs, microblogs y redes sociales, siempre y cuando los considere
pertinentes con las actividades, con el tiempo dispuesto a la asesoria y con sus
habilidades digitales y comunicativas.

+Asesoria

La asesoria en linea es la actividad docente de acompanamiento al alumno a lo
largo de su proceso formativo para facilitarle el aprendizaje, para darle seguimien-
to de manera constante, resaltar sus fortalezas y areas de oportunidad, asi como
mantener la atencién ante dudas y comentarios — que en el Sistema se recomien-
da que sea en menos de 36 horas —, asi como promover la motivacién, e incluso
canalizar los problemas técnicos que se presenten durante el curso, ya sea en sus
contenidos, recursos o materiales, asi como apoyarles en los administrativos, como

la obtencién de claves de acceso, por ejemplo.

+Evaluacion
Proporcionar una valoracion del desempefio del alumno queda bajo los criterios
establecidos en cada asignatura y por los docentes responsables para cuantificar y

ponderar las actividades.

+Organizacién de Asignaturas

Las asignaturas se cursan durante las 16 semanas oficiales del semestre lectivo;

el numero de asignaturas por semestre depende del programay la flexibilidad
curricular. Los programas de licenciatura del SUAYED estén apegados a los planes
de estudios de sus homdnimas presenciales y la carga de asignaturas es la misma.
Como ideal se prevé que los alumnos cursen un nimero determinado de asigna-
turas por semestre y cumplan el total de créditos al finalizar, pero cada licenciatura
maneja un numero distinto de asignaturas por semestre y de créditos finales. Ante
las necesidades particulares del alumno que opta por un programa a distancia, los
programas se han flexibilizado con la intencién de mantener a los alumnos inscri-

tos hasta la finalizacion de sus créditos, o bien el éxito académico.

+Demanda de Estudio

Cada programa requiere de un tiempo determinado para el estudio y la realizacion
de actividades, por lo que es necesaria una buena gestién del tiempo por parte del
alumno: ser organizado, comprometido y cumplir con las fechas a las que estan

sujetas las actividades de aprendizaje.

+Habilidades personales recomendadas

El alumno SUAYED tiene y desarrolla un alto sentido de responsabilidad y organiza-
cién del tiempo, ya que al no estar sujeto a horarios especificos para ir a un centro
formativo, es necesario que planifique sus dias de acuerdo con sus actividades

y compromisos y reserve un espacio para el estudio independiente. Ademas, es
necesario que posea un de nivel intermedio a avanzado en el manejo de sofiware

y aplicaciones web, que seran las herramientas fundamentales en la solucién de

actividades y tareas a lo largo de su formacién en linea.



+Estrategias personales de Aprendizaje
El estudio independiente requiere de tacticas personales para favorecer la com-
prensién de contenidos, como resimenes, solucionar guias de estudio o realizar

mapas conceptuales o cuadros sindpticos.

+Habilidades recomendadas

Es necesario que el alumno tenga capacidad lecto-escritora desarrollada; en otras
palabras, una buena comprensién lectora asi como una acertada comunicacion
textual. Es imprescindible el manejo de software y aplicaciones de la web para com-

pletar el circulo comunicativo entre el alumno, sus companeros y el asesor.

+Equipo de cémputo

Resulta imprescindible que el alumno tenga acceso a un equipo de computo con
conexién a internet, y que cuente con la memoria, procesador y software y hard-
ware suficientes para ejecutar los contenidos hipermedia. Para la Licenciatura en
Disefio y Comunicacién Visual a Distancia se requiere un procesador de 1.3 mhz,

una memoria RAM de al menos 2GB, y navegadores que ejecuten Flash'y Java 1.

+Ventajas

El alumno de un programa a distancia tiene la facilidad de recibir asesorias gru-
pales o individuales por medio de foros de debate o correo electrénico; eventual-
mente puede realizar actividades de aprendizaje individuales donde se utilizan las
herramientas propias de la plataforma educativa para este fin, ya sean cualitativas,
en las que el asesor bajo algunas consideraciones académicas evaluara, o bien los
exdmenes automatizados que arrojan una calificacién numérica; el alumno tam-
bién podra colaborar en grupos de aprendizaje a distancia valiéndose de herra-

mientas como los foros y otros medios de contacto fuera del espacio cerrado de la

31

plataforma educativa institucional, como pueden ser las redes sociales, en pro de

la construccion del conocimiento.

+Requisitos de ingreso

Por la naturaleza de los programas de licenciatura a distancia del SUAYED y su alta
demanda, es necesario participar en el concurso de seleccién tal como en la moda-
lidad presencial, ademds de aprobar los cursos propedéuticos en linea con los que
el alumno comprobara su afinidad con la modalidad y demostrara sus habilidades

digitales y su nivel de compromiso durante el estudio autodirigido.

1.2.3.1 El Modelo Educativo del SUAYED
En enero de 2014 fue publicado oficialmente el documento del Modelo Educativo
del Sistema de Universidad Abierta y Educacién a Distancia en el que se expresan

los agentes y relaciones del sistema.

Este modelo se compone de tres elementos primordiales: Principios, Dimensiones
y Componentes; vinculados por la sinergia de una ecologia del conocimiento que

interactla con los sectores productivo, social y de servicios.

En este documento se demarcan Principios como son: flexibilidad, adaptabilidad,
innovacion, docencia distribuida, corresponsabilidad, evaluacién continua, huma-
nismo y sostenibilidad, que regulan y dirigen las interrelaciones entre Dimensiones

y Componentes.

Las Dimensiones van desde la filoséfica y epistemoldgica, la curricular, la psicope-
dagdgica, la comunicativa y tecnoldégica, hasta la administrativa y de gestion; estas

pautan las propuestas del disefo curricular en todo lo extenso del sistema.



1Ky,

Entre los Componentes se identifican los planes y programas de estudio, tanto los docentes como los alumnos, los espacios educativos, los mate-
riales didacticos y de apoyo, los dispositivos tecnoldgicos asi como la administracion educativa; es decir, son los elementos concretos que operan

dentro de una propuesta curricular disefada.

PRODUCTIVO

filosofica planes y programas
epistemoldgica dr:gestudio
curricular docentes
psicopedagdgica alumnos

L]

rincipios

. E comulnicativa edespacios
tecnoldgica ucativos

al Q administrativa materiales

E gestion didacticos y de apoyo

flexibilidad dispositivos tecnoldgicos
adaptabilidad | =< administracion educativa

O

innovacion
docencia
distribuida
corresponsabilidad
evaluacion
continua

humanismo
sostenibilidad SOCIAL

Esquema 1. Modelo Educativo del SUAYED. S. Pérez. (2015). Adaptado de: Modelo Educativo del SUAyED. UNAM: México, 2013. E-Libro. Web. 02 Dic. 2013.

Es posible identificar las relaciones vinculadas a la actividad del Autor de contenidos al recorrer el modelo: en primer lugar conforma uno de los
agentes del principio de la docencia distribuida, por lo que tiende una red hacia las dimensiones curricular y psicopedagdgica, asi como con la
comunicativa y la tecnoldgica, con la intencion de concretar, durante la fase de preproduccion de un proyecto educativo a distancia, uno de sus

componentes: el material didactico, el cual se abordara en profundidad mas adelante.



1.2.4 Constructivismo cultural como teoria educativa que sustenta la
modalidad educativa a distancia en el SUAyED

El constructivismo es un modelo teérico derivado del cognitivista que parte de que
el conocimiento es la creacion de significados. En otras palabras, es una actividad
mental del individuo a partir de sus propias experiencias a través de las cuales filtra
la informacién del mundo exterior y genera una realidad interior, por lo que no se
niega el mundo tangible, ya que de la percepcién de éste se construyen las inter-

pretaciones personales tanto de acciones como de experiencias e interacciones.

El constructivismo es una corriente de pensamiento incubado en las teorias de Lev
Vigotski, psicélogo soviético que propugnaba que la educacién es el proceso que
sucede por medio de una experiencia heredada, una individual y una social que
conforman procesos cognitivos superiores de autoregulacién y dan respuesta
adaptativa y activa al entorno, donde lo individual es lo que se ha asimilado de lo
social, y se hace relevante la importancia e influencia del individuo con la sociedad

en la conformacién de sus procesos cognitivos.

En el modelo de aprendizaje de Vigotski, las herramientas son los principales me-
dios tanto de interaccién como de socializaciéon y generan un producto cultural el
cual resuelve un problema, por lo que el uso de la herramienta produce un apren-
dizaje para un futuro auténomo del individuo en formacién. Las herramientas

originan signos sociales y culturales, como construcciones artificiales que tienden

a generalizarse, y el aprendizaje consiste en la interiorizacion del signo.

5 - Enlainteraccion con los demds el individuo adquiere conciencia de si mismo y
aprende el uso de los simbolos sociales, factores que le permiten un pensamiento més
complejo para conocer y actuar, condicionados por la sociedad especifica y la cultura
concreta en la que esta inmerso.
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Por ejemplo, el lenguaje es una herramienta intelectual que al interiorizar sus
signos o sus cédigos se adquiere un poderoso mediador de la conducta, ya que
ademas de ser un medio para la comunicacién entre personas durante las interac-
ciones sociales, el individuo lo interioriza, convirtiéndose en una habilidad psico-
I6gica interna con la que estructura el pensamiento y mantiene el control de su
conducta. Las herramientas o instrumentos psicolégicos, tanto los gestos como los
sistemas de lenguaje, median los pensamientos, los sentimientos y las conductas

del individuo hacia los otros o hacia él mismo.

Jean Piaget es uno mas de los psicélogos que suma sus teorias al modelo cons-
tructivista. Para este autor, el conocimiento no es producto de la percepcién o la
sensacion, sino mas bien de la interaccion entre el sujeto y los objetos; es decir, en
la accion del sujeto sobre el objeto y las transformaciones de éstos como resulta-
do de dicha interaccion. Por lo tanto, el conocimiento no se transmite, sino que el
aprendiz lo construye a través de la accién que ejerce sobre el medio fisico y social,
donde se incluyen las secuelas que resulten de la accién en el mismo alumno, por

lo que para este modelo el entorno cobra gran importancia.

La educacién apoyada por medio de la tecnologia digital ha rescatado los postula-
dos de Vigotski y Piaget desde finales del siglo pasado, ya que se han recuperado

y adaptado algunas de sus concepciones a los fenédmenos culturales del nuevo
milenio, al uso y manipulacion de las herramientas tecnolégico-digitales y la admi-
nistracién de la informacion, las nuevas formas de telecomunicacién, el aprendiza-
je facilitado por un asesor y la construccidn del conocimiento entre pares, ya que el
constructivismo parte de la idea de que el conocimiento es un proceso que surge
de forma interpersonal, entre personas, para posteriormente transformarse en un

proceso intrapersonal o al interior de los que han aprendido.
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Para redondear esta idea se retoman las contribuciones de Ofelia Eusse, experta
del drea pedagdgica con una amplia trayectoria en programas de educacion a dis-
tancia de diversa indole en la UNAM, de los que resaltan los de formacion docente,

y que en entrevista comparte las siguientes lineas:

%9

Simpatizamos, no como moda pero si como necesidad, con la
teoria epistemologica del constructivismo, que nos dice que el
alumno aprende solito, que el alumno tiene la posibilidad de
construir solo. Ahora, si esta ubicado en un proceso de ensefan-
za aprendizaje institucionalizado con fines de acreditacion y de
certificacion, pues entonces se requiere de la guia y de la orienta-
cion de un docente, que le va a facilitar, le va a proponer dife-
rentes estrategias desde la intervencion del docente, para que a la
vez el alumno desarrolle sus propias estrategias de aprendizaje.
Entonces se detecta un problema, se detecta un objetivo a la luz
de los cuales el alumno va a estudiar de forma independiente,

va a investigar, va a leer, va a analizar, va a elaborar documen-
tos, va a elaborar sintesis, y va a llegar a conclusiones y a esos
objetivos con la orientacion, guia y comunicacion de parte del

docente de forma permanente... (20 Nov. 2013)
E

6 - Latranscripcién completa de esta entrevista se encuentra disponible en el anexo
quinto de este documento.

En esta explicacién es innegable el uso pertinente del constructivismo socio- cultu-
ral, ya que las condiciones politicas y sociales han originado histéricamente el con-
texto para traer esta teoria al terreno de la educacion a distancia en los programas
de formacién del SUAYED. Sin embargo, a pesar de las adaptaciones que se han
hecho en la reinterpretacién del constructivismo, por si solo no puede aplicarse en
los actuales procesos educativos y culturales mediados con tecnologias digitales
de la informacién y la comunicacién, ya que sus postulados, de origen, no alcanzan
las necesidades y las habilidades de los alumnos del nuevo milenio. Como conse-
cuencia, el SUAYED, a través de su modelo educativo, adopta el Conectivismo, una
de las teorias mds actuales que recupera el constructivismo socio cultural con sus
sélidas bases psico- cognitivas, enriquecido con otras teorias del aprendizaje, aptas

para los procesos educativos basados en web.

El Conectivismo se ubica en una era post-digital en la que el potencial de la tecno-
logia ha moldeado el cémo se trata la informacién y ‘ ‘ ...la capacidad de un
pensamiento activo, mas rapido y fragmentado” (Siemens iii), asi como la po-
tencialidad de las redes sociales y toda la estructura formativa que se ha generado
durante los ultimos afios en el heterocosmos digital, como el e-learning, los MOOC
o Cursos abiertos masivos, los webinar, los REA o Recursos Abiertos de Ensefian-
za, los OA4 u objetos de aprendizaje, los repositorios universitarios, las bibliotecas
digitales y multiples materiales educativos certificados por instituciones diversas

y dispuestos en este espacio sin limites, en tanto que el qué y el cdmo subyacen al

donde encontrar la informacion.



1.3 Elementos implicados en el proceso de
ensefanzay aprendizaje en entornos virtuales del
SUAYED

Para determinar los elementos interrelacionados en una actividad educativa, se
retoma la concepcién constructivista sociocultural de F. Diaz Barriga (Ensefianza si-
tuada 13-18), basada en la aproximacion constructivista de Coll y Solé, del sistema
denominado tridngulo didactico o tridngulo interactivo, esquema basico de ana-
lisis del que se obtienen tres elementos fundamentales: el alumno y su actividad
de aprendizaje, el profesor y su actividad educativa e instruccional, y el contenido
como objeto, tanto de enseflianza como de aprendizaje. El acento de este sistema
reside en las relaciones dentro del mismo; en otras palabras, en las secuencias de
actividad conjunta del docente y el alumno en torno a un contenido, y de las que

devienen la ensefanza y el aprendizaje como proceso formal y escolarizado.

1.3.1 Los agentes educativos: la docencia en educacion en linea

Dentro del Sistema de Universidad Abierta y Educacién a Distancia —SUAyED—,
se consideran los siguientes actores como parte del principio de docencia distri-
buida, involucrados tanto en el desarrollo de contenidos educativos para el estudio

como los encargados directos del proceso de facilitacion del conocimiento.

El Experto en contenidos es el profesional dentro del &mbito productivo y tecno-
|6gico capaz de vaciar su conocimiento y experiencia de forma sistematizada,
organizada y planificada para cubrir un periodo de formacién. Sus planteamientos
son claros y generales y se vale de todos los recursos, que bajo consideraciones
estratégicas de ensefianza busca fomentar tanto el aprendizaje significativo como

las interacciones del alumnado.
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El Asesor pedagégico es el profesional del drea psico-pedagdgica cuya funcion es
apoyar y dar seguimiento al experto en contenidos en la estructuracion didactica
de los contenidos de la asignatura, al cual le hara las observaciones y sugerencias
pertinentes a lo largo de su proceso creativo; a esta actividad se le conoce en el

Sistema como disefo instruccional.

El Asesor en linea es uno de los agentes mediadores que interviene en los procesos
de ensenanza en un entorno virtual de aprendizaje en los programas del SUAyED,
es el docente relacionado con la asignatura o con la temética del curso, que en la
mayoria de los casos funge como profesor presencial. [dealmente se espera que
este papel también lo ejecute el experto autor de contenidos, mas no sera el inico
docente a distancia ya que, dadas las condiciones del sistema, habra tantos aseso-
res en linea como lo demande el programa y la cantidad de grupos en existencia.

El asesor en linea es quien acompafara y conducird al alumno a lo largo de la expe-
riencia formativa valiéndose de las herramientas de comunicacion a su disposicion

durante el curso.

La denominacion de asesor en linea es la que se le da en el Sistema, ya que en
otras instituciones también es llamado profesor, facilitador, formador, gestor, distri-

buidor del conocimiento, entre otros.

7 - Sehaoptado utilizar la denominacién de Asesor pedagogico parano ge-
nerar conflicto con las similitudes semdnticas que pueden surgir evidentemente entre
Disefio Instruccional, Disefio Curricular, Disefio Diddctico, Disefio y Comunicacién Visual,
Disefio de material, Disefio de Contenidos entre otras construcciones aludidas a lo largo
de este documento.
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1.3.2 El papel del alumno en educacion en linea
El Alumno es el ser social al que va dirigido todo este entramado epistemoldgico,
todas las estrategias necesarias para apoyarlo en la obtencion, transformacion y

aplicacién del conocimiento.

El alumno permanece a la expectativa de la informacion y de los procesos que
seguird para su apropiacion y la subsecuente experiencia practica ‘ ‘ ...como
aprendiz activo y participativo, constructor de significados...” (F. Diaz Ba-
rriga “Ensefanza situada” 14), donde tendra la libertad de elegir el momento,
el lugar y las condiciones de estudio sin el apoyo presencial de un asesor, realidad
que le exige ser autogestivo, autodisciplinado y autoregulado para desarrollar

habitos de estudio.

Asi es que el alumno o la “ ... metafora educativa del estudiante de la so-
ciedad del conocimiento plantea que este requiere convertirse en un aprendiz
autonomo, capaz de autorregularse y de adquirir habilidades para el estudio
independiente, automotivado y permanente.” (F. Diaz Barriga “Estrategias

Docentes para un aprendizaje significativo” 2)

Un entorno de aprendizaje mediado con tecnologia exige al alumno ser un actor
muy activo en su proceso de formacién, desde la toma de decisiones en sus tiem-
pos de estudio y la realizacién de actividades de aprendizaje, como los momentos
y herramientas comunicativas con las que interactda con el asesor y sus compa-
Aeros de estudio. Cabero comenta que en un entorno educativo mediado con

tecnologia, un alumno:

%9

...requerira. .. poseer... capacidades, como... la adaptabilidad
a un ambiente que se modifica rapidamente; saber trabajar en
equipo; aplicar propuestas creativas y originales para resolver
problemas; capacidad para aprender; desaprender y reapren-
der; saber tomar decisiones y ser independiente...capacidad de
trabajar... evaluar y discriminar informacion... organizarla. ..
expresar y comunicarla... y compartirla... (21-22)

Es decir, el alumno no solo interpretara la informacion en las diferentes formas

de representacion de contenidos que verd en pantalla, sino que sera capaz de
elaborarlos, y dejara asi el registro digital de su proceso de aprendizaje. En cuan-
to a este proceso integrador, Noguez comenta: ‘ ‘ ...existe una influencia
mutua entre el alumno y los diferentes elementos que le sirven como fuentes
de adquisicion de aprendizajes.” (37) El alumno inmerso en un ambiente virtual
de aprendizaje no sélo es consumidor de contenido digital, tiene a su alcance el

conocimiento, las herramientas, aplicaciones y habilidades para producirlo.

Estas son las cualidades del nuevo prototipo de usuario denominado ProsumerE
de la era digital, el cual alude al usuario que no sélo es consumidor de contenidos
digitales, sino que paralelamente puede participar, opinar, producir, colaborar,

publicar y compartir. Un perfil de alumno que va mas alla de los programas de

8 - El prosumidor —término que fusiona consumidor y productor— es una figura
que se identifica desde la etapa agricola de la humanidad, en la que el ser humano sélo
consumia lo que producia, lo cual cambié en la etapa industrial, donde existié una alta
produccién para el intercambio y hay una clara separacién entre el productor y el consu-
midor. La muerte del industrialismo marca el nacimiento de una nueva civilizacion que
se augurd duraria solo algunas décadas, en la cual el consumidor adquirié una mayor
intervencion en los procesos de produccion y se revalord la autosuficiencia.



autoedicién que como disefador y comunicador visual es necesario que maneje,
ya que ademas se suma la revolucién provocada por una web social —en comu-
nidad— con amplias posibilidades y con diversas formas de acercar personas a lo

largo y ancho del cosmos digital.

Tanto para Toffler como para F. Garcia, actualmente se vive una cuarta ola, donde
el prosumismo se intensifica y se traslada hacia otras posibilidades que ofrecen la
tecnologia exponencial, la digitalizacién y la web colaborativa, lo cual da la oportu-
nidad de publicacion de conocimientos por el usuario no experto en informatica.
la web se convierte asi en un espacio amigable e intuitivo para compartir, difundir,
diversificar informacién de todo tipo, y abre nuevas posibilidades de produccién

y consumo de medios digitales e intangibles, marcando, por supuesto, un nuevo

modelo econdmico mundial.

1.3.3 El contenido, materiales y recursos para la generacion de asigna-
turas en la modalidad de educacion a distancia

En la actualidad la palabra contenido se escucha en una variedad de contextos y
con sentidos diferentes, pero no resulta complicado comprender la intencién de su

uso, e incluso se sabe sin titubeo a qué se refiriere el interlocutor.

Un acercamiento del como los seres humanos construimos contenidos se encuen-

tra en Castells que recupera a Postman:
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«no vemos |[...] la realidad [...] como es, sino como son nues-
tros lenguajes. Y nuestros lenguajes son nuestros medios de
comunicacion. Nuestros medios de comunicacion son nuestras
metaforas. Nuestras metaforas crean el contenido de nuestra
culturay» (360)

La educacion, sin intencién de caer en posiciones reduccionistas, tiene sélidas
bases en los procesos comunicativos e interactivos. Por su parte, internet es una
metafora digital del mundo fisico o entorno real, por lo que permite el aprove-
chamiento de las tecnologias que brindan los instrumentos para la comunicacién
remota y diversas formas de representar la informacion, tanto para cubrir las nece-

sidades como para alcanzar los fines propios de la educacion.

De acuerdo con Lépez, la palabra contenido se conforma de raices latinas, por un
lado el prefijo con- que refiere a completamente o globalmente, tenere que refiere
a dominar y retener y significa tener, y finalmente el sufijo —ido que remite a que
tiene aspecto o caracteristicas de. También se aplica figurativamente al que obra
o precede de manera moderada o refrena un arrebato. Estd muy asociado con el

término contentus que se traduce como contento o satisfecho de poseer.

De las definiciones anteriores se deduce el principio unificador del término: el con-
tenido es aquello que tiene la caracteristica de conservarse por completo dentro

de algo, o sencillamente, lo que una cosa contiene dentro de si, la sustancia misma.
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1.3.3.1 Contenidos Educativos

Es tarea de un equipo especializado el disefio curricular de los contenidos de un
programa de educaciéon formal, en el cual colaboran generalmente pedagogos y
psicélogos educativos, asi como la necesaria presencia de profesores expertos de

areas afines y de las materias involucradas.

Los contenidos son curriculares porque estan dentro de una macroestructura curri-
cular, también conocida como mapa curricular, y en el que se corresponden hori-
zontal y verticalmente. Son especificos porque recaen en un aspecto particular de
un area disciplinar, son programéticos porque se repartiran a lo largo de un ciclo

bajo una coherencia secuencial, y son educativos porque su finalidad es formativa.

Los contenidos educativos cuentan con particularidades a considerar en su
elecciéon: una de sus principales caracteristicas es que los contenidos tienen una
estructura organizada y jerarquica, ya sea de supraordinacién-subordinacion o
antecedente-consecuente, lo que permite, entre otras cosas, que se activen los co-
nocimientos y experiencias previas de los alumnos, lo cual facilitara el proceso de
aprendizaje significativo de los materiales de estudio. Por otro lado, esta estructura
|6gico-psicolégica permitird generar secuencias didécticas y planificar actividades
de aprendizaje, que partirdn de lo general a lo particular, para introducir al alumno

en el conocimiento por medio de la practica reflexiva.

El contenido no es el fin del proceso formativo; en realidad es el medio por el cual
se transmitiran los conocimientos. Ante ello, Medina comenta que ‘ ‘Los conte-
nidos comprenden el conjunto de saberes y formas culturales, cuya asimila-
cion y apropiacion por los alumnos se considera esencial para la formacion de
las personas...” siempre y cuando “ ... la nueva informacion se relacione

de modo no arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe, en funcion

de su disposicion (motivacion y actitud) por aprender, y de la naturaleza de
los materiales o contenidos de aprendizaje.” (F. Diaz Barriga “Estrategias
Docentes™ 31)

El contenido educativo es un elemento del modelo didactico, es ese algo que

se ensefa en un proceso de aprendizaje. “ ...se pone el énfasis en que el
contenido es un medio para algo y no un fin en si mismo” (Medina) porque
los contenidos, al estar en funcion de los objetivos, adquieren una cualidad de
expansion, ya que van mas alla de la simple transmision del conocimiento, rebasan
los criterios de la cultura académica y van hacia los de caracter social y moral. En-
tonces los contenidos empiezan a formar parte del entramado social del alumno,

hacia la accién social.

Si bien a partir del siglo pasado se le dio gran énfasis a que la formacién profesio-
nal fuera la via para el empleo, gracias a las perspectivas cientificistas y tecnocra-
ticas en la educacion, el trabajo sélo cumple una parte de la trasformacion de la
educacién en la accion social; el estudiante es un ser integro al cual le corresponde,
ademas de desarrollar sus habilidades cognoscitivas, profesionales y digitales, las

sociales y culturales.

En su obra Didactica, Medina comparte al respecto de los contenidos:

%9

Son los conocimientos, las habilidades, las actitudes que se po-
nen en juego en los procesos educativos y que entran en contacto

con los alumnos... con la mediacion de los docentes.



Se puede observar que en esta apreciacion no estan considerados Unicamente los saberes escolares en su pureza estatica; se manifiestan aspectos
intangibles acerca del alumno que aportan las dimensiones donde inicia y termina el disefo de los contenidos en el que se incluyen aspectos desde

el conocimiento mismo, la puesta en practica de éste y las consideraciones de socializacién positiva durante la actividad.

Los contenidos educativos se pueden agrupar en tres tipos basicos bajo la clasificacion propuesta por Frida Diaz Barriga, cuyo esquema evidente-

mente alude a los preceptos constructivistas del aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a ser y aprender a convivir.

+Contenidos Declarativos

El contenido declarativo es donde se manifiesta el saber o el conocimiento, es donde se manifiesta el entramado del fundamento donde se estruc-
tura una asignatura, la teoria. Se configura por datos, hechos, conceptos y principios. Se denomina declarativo porque se asocia con la manifesta-
cion linguistica —oral o escrita— del conocimiento. A su vez se distinguen dos subcategorias al interior del contenido declarativo: conocimiento
factual, el cual se aprende en forma literal y memoristica —como datos y hechos—, y el conocimiento conceptual, complejo en su naturaleza y se

compone de conceptos, principios y explicaciones.

+Contenidos Procedimentales

El contenido procedimental se experimenta como un conocimiento practico, basado en la ejecucién de acciones u operaciones ordenadas y dirigi-
das siempre a una finalidad determinada. Es necesario que el alumno esté informado de los objetivos de aprendizaje que se persiguen, la secuencia
de las acciones formativas y el tiempo que le llevara ejecutarlas, mas aun en educacion a distancia; donde es necesario tener una comunicacion

muy precisa y detallada de las actividades, para que el alumno deslocalizado administre sus momentos dedicados al estudio autodirigido.

+ Contenidos Actitudinales
El conocimiento actitudinal considera la actitud como un constructo mediador de las acciones y se compone de lo cognitivo, lo afectivo y lo con-

ductual. Implican juicios de valor, se pueden expresar de forma verbal o no verbal y proviene de un contexto necesariamente social.
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Tabla 1. Tipologia de contenidos edu-
cativos. S. Pérez (2015). Adaptado de:
Diaz Barriga, Frida. Estrategias docen-
tes para un aprendizaje significativo.
México: Editorial Mc Graw Hill, 2010.

Impreso. v

Contenidos Procedimentales Actitudinales

Carécter Tedrico Préctico Social
mportancia el HiaER S A e

Conodmiento Acciones Cognitivo
Operaciones Afectivo
Ejecuciones Conductual
Datos Conceptos
Hechos Principios

Explicaciones

Manifestacion

Verbal No verbal




Desde una 6ptica orientada a las artes y en el contexto latinoamericano, la Orga-
nizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, UNESCO por sus siglas en

inglés), considera que:

%9

... la adquisicion de contenidos programaticos es uno de los
ingredientes del proceso. Se cambia con el medio, o con aque-
llo de lo que el ambiente cultural dispone, con las exigencias y
oportunidades del mundo, y depende de una cierta disposicion
interna. Tal disposicion actua como ejercicio de la capacidad de
hacer elecciones y relaciones, es decir de imaginar, percibir y
articular todas las experiencias como si fueran vistas por prime-
ra vez con ojos de niflo, segun palabras de Matisse. (UNESCO
“Métodos, contenidos y ensefianza de las artes” 50)

Los contenidos educativos constituyen una programacion para suscitar un evento
provocado y artificial, como lo es el proceso de enseflanza que incluye la planifica-

cién de actividades que fijaran en el alumno ese algo que se ensena.

4

1.3.3.2 Los Contenidos Digitales

En términos generales, los Contenidos Digitales son cualquier forma arbitraria de
informacion creada, publicada y distribuida en formato digital o archivo electréni-
co; es decir, es un producto creativo e intangible que no existe de forma fisica pero

si codificada.

Los contenidos digitales pueden ser desde textos breves, fotos, imagenes, articulos
de investigacion, revistas electronicas, informes y gréficos de estadistica, bases de
datos, planes de negocio, planos de arquitectura e ingenieria, libros, eBooks, audio,
musica, animacién y video. El contenido digital es cualquier contenido transforma-
do en bits y que se encuentra disponible para ser recuperado por el usuario, ya sea
para su descarga o distribucion en medios electrénicos, y que bajo las posibilida-
des de la nueva industria digital es posible su publicacion. También suele utilizarse

el término de ‘ ‘Materiales Digitales” (Library of Congress) como acepcién.

+Caracteristicas
Los contenidos digitales poseen caracteristicas particulares en cuanto a su almace-

naje, clasificacion, acceso, reproduccion, publicacién, soporte y funcion.

++Almacenaje

En cuanto al almacenamiento, los contenidos digitales se “guardan” o preservan

en bits y bytes, lo que posibilita en la actualidad almacenar miles de millones de
ellos en espacios relativamente pequenos, y cada vez mas pequefos debido a la
miniaturizacién de los componentes, donde se pueden tener literalmente millones
de pdaginas de contenido, en la palma de la mano. Una de las grandes ventajas del
almacenamiento es que posibilita la duplicacién para preservar los datos, lo que

se conoce como back up o respaldo de la informacion. El almacenamiento puede
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darse en el disco duro del equipo local, disco duro externo, memorias portatiles,
discos dpticos compactos y versatiles, asi como servidores computacionales fisicos
y espacios virtuales en la red.

++Clasificacion

En cuanto a su tipo, los contenidos digitales se pueden clasificar de acuerdo con su
forma de expresidn, que se asocia al lenguaje y al acceso medial con el que se recu-
peran los datos, y esto es independiente a su funcién o volumen.

Textual. — Es la manifestacion lingliistica expresada por medio del texto escrito.

Hipertextual. — Estructura que vincula el texto entre si, dentro de un mismo docu-

mento o ligandolo a otro archivo dentro de su mismo entorno o fuera de él.
Audible. — Consta de archivos sonoros que pueden ser musica, voz, ruido y efectos.
Visual. — Imagen, ya sea fija 0 en movimiento.

Audiovisual. — Presenta en paralelo estimulos visuales y sonoros.

Multimedia. — Es la integracién de informacion textual, visual y sonora.

Hipermedia. — Estructura basada en hipertexto en una aplicacién en red local o de

gran alcance que se vale de laimagen, el audio y la interaccion.
Realidad virtual. — Representa un tiempo y espacio artificiales.

Dinamico. — Incluye o interpreta informacion proporcionada por el usuario.

Interactivo. — Interviene la informacién en virtud de la manipulacion de los datos.
Realidad aumentada. — Representa una realidad artificial valiéndose de datos
encriptados en soportes fisicos u otros dispositivos contextualizados en la realidad
tangible, y que son recuperados generalmente a través de captacion 6ptica, ya que

estan fuera del entorno de visualizacion digital primario.

Adaptativo. — El contenido responsive se ajusta a las dimensiones del display o

dispositivo en el que sea visualizado, a su vez discrimina informacién.

Transmedia. — El crossmedia estad basado en la integracién de interacciéon de un
contenido en distintas presentaciones, con la posibilidad de utilizar diferentes dis-
positivos y soportes de manera secuenciada o en paralelo y controlada, disefiado
como un combo de productos digitales que persiguen un mismo fin y hacen del

usuario parte activa del proyecto.

De esta lista de contenidos digitales por tipo, cabe destacar que cada uno de ellos
se ha implementado en estrategias del terreno educativo, donde se han aprove-

chado las capacidades informativas de éstos y los habitos digitales de los usuarios.

++Distribucién
En cualquiera de sus tipos o categorias, hay dos vertientes principales en la dis-
tribucion de los contenidos digitales, a las que sera anexada al final una tercera

variedad en crecimiento:

Gratuito. — El contenido de acceso libre ha sido la principal razén del auge de
internet; el aspecto de gratuidad que es sostenible hasta cierto punto, ya que por
un lado el contenido puede ser limitado o condicionado y por otro la normatividad

de derechos de autor.



Pago. — Los nuevos modelos de negocio permiten adquirir en diferentes plata-
formas el acceso a contenidos especificos o la descarga de los mismos mediante
pago electrénico, transferencia o fichas pre pagadas, donde se permiten practicas

legales de consumo y el respeto a los derechos de autor.

Demo. — La version gratuita de un contenido digital, limitada en sus funciones y
tiempo de uso, puede permitir al usuario probar un producto intangible y decidir
si lo adquiere o no. Esta practica es muy frecuente en paqueteria diversa, video-
juegos y apps —aplicaciones— para teléfonos inteligentes y tabletas electrénicas;
estas descargas ligeras dan un panorama general del sofiware, y para procesos
mas sofisticados se adquiere por medio de compra la version Pro o completa del

programa.

++Acceso

Por su forma de acceso, los contenidos digitales se dividen en:

Descargable. — Los contenidos digitales downloadable son archivos que el usuario
puede poseer de diferentes formas, inicialmente en el propio ordenador, lo cual
permite almacenarlos, reproducirlos, distribuirlos y hasta comercializar con ellos.
Esto ultimo ha significado un gran problema para las industrias de la musica y el

cine, por ejemplo.

Visualizacion. — Es el comportamiento mas comun de los contenidos digitales
tanto en la web como en otros soportes externos, donde el usuario se limita a ver la

informacion presentada.

Reproduccion. — Se utiliza generalmente en los contenidos digitales audiovisuales

e hipermedia, donde el usuario tiene alguna forma de interaccién primaria con el
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contenido, ya que ejerce una manipulacion basica a través de algunos controles

programados y representados generalmente como botones.

Streaming. — Es la transmisién en directo de un evento audiovisual o audible en el
momento en el que éste sucede, el desfase es minimo y depende de lo potente del
ancho de banda de la red a la que se esté conectado, y hasta del sistema opera-
tivo del equipo de recepcion, asi como el sofiware actualizado para conseguir un

contexto 6ptimo.

++Publicacién
Especializada. — Es una via restringida para manejar la informacién que se sube a
la red por medio de un sistema cliente-servidor, bajo un protocolo de transferencia

de datos y generalmente es tarea de un perfil de administracién especializado.

Personal. — La evolucién de la red ha permitido espacios personales para publicar
todo tipo de contenido digital y con cualquier intencién, demanda un nivel basico

de habilidades digitales, ya que son aplicaciones intuitivas y sencillas de utilizar.

Interactiva. — Los espacios de convergencia social son en la actualidad los mas po-
pulares, por la diversidad de contenidos que permiten no sélo subir a la red, sino la
posibilidad de compartirlos, de recibir comentarios, reafirmar relaciones sociales,
en interfaces sencillas, con una exigencia basica de habilidades digitales y alta de

habilidades comunicativas.

Colaborativa. — Se puede considerar como una evolucién de la convergencia e
interactividad en los espacios digitales. La publicacién colaborativa es construida
entre varios usuarios que persiguen un mismo fin, ya sea como un equipo de tra-

bajo convenido o participando libremente como ciudadanos de la cultura digital.
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++Soporte

Red. — Como datos almacenados virtualmente en un servidor remoto, y disponibles via web.

Soportes fisicos. — Almacenados en dispositivos fisicos, externos y transportables, como memorias flash, dvd,

o disco duro externo, servidores por mencionar los mas usuales.

Locales. — Es la informacion almacenada en el ordenador del usuario.

++Funcion
Los contenidos digitales cumplen un cometido particular: se disefian con una intencién especifica, en los que

se distinguen tres grupos principales:

Informativa. — Son documentos que presentan informacién de utilidad general o sin ella. Entre ellos estan las

enciclopedias, las revistas, los diarios, los blogs, articulos, noticias entre otros.

Publicitaria. — Son archivos que muestran la informacién de venta y oferta de productos y servicios. Esta infor-
macion aparece continuamente en espacios de convergencia como anuncios emergentes, banners, pop ups, en

redes sociales o como mini videos que preceden un video mas largo.

Educativa. — Es la informacién que procura un proceso formativo disefiado para un usuario especifico. Aqui se

encuentran los tutoriales y los cursos en linea.
A esta serie se agrega otro grupo que puede derivar de cualquiera de los anteriores:
Apoyo Educativo. — Es la informacion que puede favorecer la adquisicion de conocimiento sin tener una inten-

cién instructiva en su disefo, y su informacién o su estructura tiene cualidades para cubrir algunas necesidades

tematicas.
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Almacenaje Clasificacion Distribucion Publicacion Soporte

Disco duro Textual Gratuito Descargable Especializada Red Informativa
Memoria portatil Hipertextual Pago Visualizacion Personal Soportes fisicos Publicitaria
CD/DVD Audible Demo Reproduccién Interactiva Local Educativa
Servidores Fisicos Visual Transmision Colaborativa Apoyo educativo
Espacios virtuales Audiovisual

Multimedia

Hipermedia

Realidad virtual

Dindmico

Interactivo

Realidad aumentada

Adaptativo

Transmedia

Tabla 2. Tipologia de Contenidos Digitales por sus caracteristicas. S. Pérez. (2015)

+Perspectiva Internacional: Economia y Produccion

La variedad es un factor que ha contribuido a la creacién, uso y acceso de contenidos digitales en internet, al que se agrega el incesante crecimiento
de usuarios, ya que éstos consumen y demandan contenidos de todo tipo gracias a sus favorables condiciones de distribucion. Los usuarios se ven
beneficiados, ya que los contenidos digitales los apoyan en el desempeno profesional, el desarrollo social y el enriquecimiento cultural, sin olvidar
aspectos por los que son altamente populares, como el ocio y el entretenimiento.

Actualmente, la apuesta econdmica estd sobre la industria de los contenidos digitales de cualquier indole, tal como aplicaciones para teléfonos
inteligentes, juegos de video, publicidad digital, series televisivas, filmes o animacién digital. Por supuesto que dentro de todas ellas esta el apro-
vechamiento para el drea educativa y la capacitacion para el trabajo. En estos dias existen politicas internacionales dictadas por la UNESCO y la

Organizacidn para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos —OECD— para aplicar estas iniciativas en cada pais para acelerar sus economias.
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La UNESCO ha puesto de manifiesto su interés particular por la creacion cultural de
contenidos digitales en su agenda de Desarrollo Internacional, ya que considera
que la cultura contribuye al desarrollo desde una perspectiva econémica, a la cual
denomina Economia Cultural o Industria Cultural, y que es uno de los sectores que
ha ganado fuerza y estéd en crecimiento alrededor del mundo, ya que fortalece la
generacién de ingresos, fomenta el trabajo creativo asi como ganancias de expor-

tacion.

Entre los sectores que corresponden a la industria cultural se encuentra el edito-
rial, el multimedia, el audiovisual, el fonografico, la produccién cinematografica,
la artesania y el disefo. Gran relevancia la ha ganado la produccién de contenidos
digitales; estos productos intangibles han generado también nuevos modelos de

negocio basados principalmente en la tecnologia.

En efecto, la humanidad se encuentra ‘ ‘ ...en un momento de plena transfor-
macion de los modos de crear, distribuir, consumir y disfrutar de los bienes y
servicios culturales” (UNESCO “Creative Economy Report™” 43)

Desde esta perspectiva internacional, el disefio de contenidos digitales se refiere
tanto a la creacion, redaccidn, decoracién y reproduccion de éstos para que el

resultado sea lo suficientemente atractivo y comprensible para el publico usuario.

1.3.3.3 El contenido educativo digital
Los contenidos educativos digitales son la expresion formal de saberes con el apro-
vechamiento de los actuales soportes digitales donde se pueden fijar la memoria'y

el conocimiento humano.

Los tedricos afirman que la humanidad se encuentra en una etapa de la historia
donde se han cumplido premisas futuristas de hace mas de tres décadas, y que he-
mos pasado de una sociedad del almacenamiento de la informacion al tratamien-
to, organizacién y difusion de ésta como conocimiento por medio de la tecnologia
digital, en incesante avance en su desarrollo, difusién y socializacién. F. Garcia lo
anota como una ‘ ‘ ... revolucion... de produccion y desarrollo de informa-

cion y contenidos.” (5)

Es preciso aclarar que el uso de las denominadas TIC en la educacién se considera
s6lo una estrategia mas para dar solucion a algunas necesidades durante la for-
macion profesional, como en el caso de la Licenciatura en Disefio y Comunicacion
Visual a distancia, sin olvidar que la tecnologia se tiende como un puente hacia un
destino que es el saber; el progreso para ‘ ‘ ...alcanzar el mayor grado de ho-
minidad posible en ese camino insistentemente ascendente del homo sapiens,

al homo simbolicus, al homo iconicus”. (F. Garcia 6)

F. Garcia demarca algunas caracteristicas de los materiales multimedia interacti-
vos. La primera de ellas es que no se gastan con el uso: ya sea en su visualizacion

o manipulacién, no hay limite para el alumno, lo cual no sucede con los objetos
tangibles de cualquier indole, situacién contraria que se observa en la obra de
Kent, donde en su primer capitulo “Habilidades Basicas”, reserva un aparta-
do dedicado al Cuidado del equipo sélido y materiales de enseitanza, que pone en

relieve la atencién especial para preservar los recursos tangibles.
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Ambiente Virtual de Aprendizaje Cultura Digital

NAVEGADOR

ALUMNOS

CONTENIDO
GUIONISTA DIGITAL
EDUCATIVO
de conten

TRATAMIENTO <

Esquema 2. Modelo de Informacion,
Comunicacion e Interaccion del Con-
. _ tenido Digital Educativo. S. Pérez.
Tendencias Educativas Innovadoras

(2015).
Sociedad del Conocimiento

Modelo Economico Global

El hipermedia educativo puede constituirse como una obra digital compleja que ayuda a comprender-aprender el disefio y la comunicacién visual, y
por ende la Direccién de Arte, como fendmeno, objeto, producto y productor de la cultura visual.

En educacién a distancia, la convergencia de los medios para la ensefianza implica una interrelacién con todos los otros elementos de la didactica, en
una sinergia donde todos los componentes son influidos unos con otros, asi F. Garcia explica: ‘ ‘ ... (imagen, sonido, textos verbales, infografia)
procedentes de diferentes fuentes adquieren una misma naturaleza expresiva, que permite reutilizarse y combinarse creativamente...” (2)
Siempre en funcién del mensaje que se quiera transmitir, los objetivos de aprendizaje a alcanzar y considerando las bases tedricas del aprendizaje

multimedia es que se seleccionaran o se fusionaran, y asi se consigue un entramado entre el discurso multimedia digital y el didactico.
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CONECTIVISMO GLOBALIZACION

CONCEPTOS

CREACION DE

AMBIENTE CONTENIDOS CULTURA
VIRTUAL DE EDUCATIVOS DIGITAL
APRENDIZAJE DIGITALES

>
HIPERLENGUAJE
Esquema 3. Vision de la Creacion de
Contenidos Digitales Educativos. S. DIDACTICA GUIONISTA
Pérez (2015). HIPERMEDIA

Los materiales digitales, por su cualidad de datos, permiten el almacenamiento, y en el terreno de la educacién existen diferentes plataformas utiliza-

das para este fin como los sistemas gestores de contenidos de aprendizaje (LCMS), los repositorios y las bibliotecas.

+Material Educativo

El material educativo puede ser un elemento o conjunto de ellos usados con el fin especifico de la formacion. El profesor Roquet explica en entrevis-
taE que el material educativo: “ ... es cualquier soporte que contiene informacion que es aplicada a una situacion educativa...” (20 Nov.
2013)

9 - Latranscripcion de la entrevista completa se encuentra en el anexo nimero cinco al final de este documento.
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Estos elementos, en el caso de la educacién a distancia mediada por recursos de la web, pueden ser de naturaleza real o virtual. Pareceria una
contradiccion hablar de naturaleza real o fisica de los materiales en términos de educacion online, sin embargo es necesario considerar el uso de
algunos materiales fisicos, o mejor dicho, con posibilidad a materializarse fisicamente —ya sea por medio de la impresion 2Dy 3D— para algunos
contenidos por su alta carga tedrica o para que la manipulacion de éstos sea mas factible para el alumno y sus diversas condiciones en el esfuerzo
hacia el aprendizaje. Generalmente a estos materiales corresponden formatos estandarizados como PDF’, donde se encapsula cualquier tipo de
documento principalmente de indole lingliistico-textual como pueden ser libros, antologias, articulos de investigacion y todos aquellos que pue-

dan ser aplicados a una situacidon de aprendizaje, sin tener un tratamiento para el programa especifico al que subyaceran.

Roquet orienta y refuerza estas ideas:

%9

...casi cualquier objeto puede convertirse en un material educativo... cuando yo lo meto den-
tro de un contexto educativo entonces ese elemento se convierte en material educativo porque
esta sirviendo para educar. (20 Nov. 2013)

Esto no significa que el elemento se seleccione arbitrariamente, éste estara vinculado a una intencién formativa: complementa, enriquece o apoya

la préactica del docente en funcion del aprendizaje y comprensién de contenidos educativos por parte del alumno.

+ Material Didactico
El material didactico es un producto disefado para un programa especifico y que persigue un fin, cuya estructura tiene un planteamiento de objeti-

vos, y una serie de actividades dispuestas para que el alumno logre un aprendizaje.

En el documento del Modelo Educativo del Sistema de Universidad Abierta y Educacion a Distancia esta claramente definido el concepto de mate-

rial didéctico tal y como es concebido dentro de los programas de su oferta educativa:
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El planteamiento del documento formal se puede contrastar con lo que comparte Roquet en entrevista:

29
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+ Material de Apoyo

Para definir el Material de Apoyo se referira como primera fuente al documento oficial del Modelo Educativo de SUAYED donde hace la siguiente
descripcion:

29

Se trae a este espacio la aportacion que el Profesor Roquet brinda al respecto:

29

+Recursos Educativos

Una de las formas de almacenamiento son los repositorios, espacios certificados que garantizan recursos de corte educativo y cultural, avalados por
las instituciones educativas o gubernamentales.

Al respecto de la utilizacién de recursos educativos en el SUAYED se encuentra descrito:
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Finalmente, un aspecto que cabe subrayar, es el alto valor que se da en el
SUAyED al retiso de materiales didacticos diversos, producto de la inteli-
gencia colectiva, y depositados en diversos reservorios especializados como
los que se ofrecen a través de cursos masivos en entornos globalizados.
(CUAED 29)

Cabero comenta que “cualquier medio es un recurso didactico’, y Moreno en el
mismo sentido afirma ‘ ‘ Cualquier medio puede convertirse en un recur-
$0...”7 (9).

+Recursos Didacticos

Los recursos didacticos persiguen un objetivo particular dentro del programa
educativo al que se van a integrar, orientan el qué hacer, con qué hacery para cual
aprendizaje. Ayudan a compartir y generar conocimiento colectivo. Sus cualidades
son la claridad, la sencillez y el facil acceso, ademas de recibir el tratamiento visual

necesario de acuerdo con el programa al que se integrara.

1.3.3.4 Los multimedios

Si se reflexiona de manera sencilla en la educacién en linea, se puede dar cuenta
de una realidad dulica metaférica, en la que los participantes y los factores regula-
res que caracterizan un ambiente educativo controlado se experimentan de una
manera disimil, pero con estructuras semejantes a las experiencias educativas

presenciales.
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En educacién a distancia, el especialista que se esfuerza por hacer llegar un conoci-
miento a los alumnos se valdra de diferentes recursos, los cuales seran mediados a

través del uso didactico de la tecnologia digital.

Como se ha revisado anteriormente, los contenidos educativos digitales se valen
de los multimedios para presentarse como codigos culturales reconocibles que
puedan lograr comunicar los mensajes del autor de contenidos y facilitar el apren-

dizaje.

+La oralidad

La oralidad es la forma insigne y mejor reconocida dentro del espectro de la ca-
racteristica comunicacion humana —en cualquiera de sus diferentes modelos de
representacion, desde la mas conocida y simplista: emisor-receptor-mensaje, hasta
otras mas sofisticadas— forma parte esencial dentro los procesos de ensefanza

aprendizaje.

Lawrence K. Frank es citado puntualmente por Arheim al respecto de las represen-

taciones linglisticas:

29

...la comunicacion verbal que aparentemente tiene para si toda la importan-
cia: las representaciones tradicionales habladas o escritas... porque las pala-
bras se consideran el modo primordial de la comunicacion”... (304-305)
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En educacién a distancia se pueden encontrar algunas formas de representacion oral basadas en medios, la mas usual es la plasmada en docu-
mentos textuales; una buena parte se encuentra como texto en pantalla y otra en recursos descargables para su lectura en formato electrénico o
impreso. La escritura se mantiene como la forma de comunicacion y transmisién con mas preponderancia en los materiales didacticos, ademas de
ser la mas asociada a los procesos educativos y en la que generalmente se incluye la metéfora de la exposicion oral del profesor de aula, incluida

dentro de la estructura didactica de los contenidos.

Otro medio al que se recurre es el audio, y en menor medida de forma aislada: es mas frecuente encontrarlo inmerso en medios que implican mas
sistemas senso-perceptuales tal como el video. Sin embargo, puede tener ventajas en su almacenamiento, ya que se crean archivos muy ligeros en
los que se puede concentrar una buena cantidad de contenido educativo audible, lo cual implica por supuesto un guion para este fin. Se suma su
sencillez de reproduccion asi como su facil almacenamiento, ya sea dentro de la plataforma educativa o distribuyéndolo como podcast, donde se

ahorra espacio de almacenamiento y se gana una difusién ampliada del contenido.

+La visualidad

En educacién basada en tecnologias digitales se recurre a los ‘ ‘ auxilios visuales”, como las denomina Rudolph Arnheim o ‘ ‘ ayudas visua-
les” segun Richard Kent, ya que desde el ambiente presencial las palabras o mensajes linglisticos orales han sido reforzados con los movimientos
corporales y gestuales del profesor, hasta la conceptualizacién grafica plasmada en un pizarrén, un rotafolios o proyectada a través de un disposi-

tivo de cualquier etapa tecnoldgica.

%9

La percepcion visual, lejos de ser una mera colectora de informacion sobre cualidades, objetos y acon-
tecimientos particulares, se centra en la captacion de generalidades. Mediante el suministro de image-
nes de clases de cualidades, clases de objetos y clases de acontecimientos, la percepcion visual procura
los cimientos de la formacion de conceptos. (Arnheim 291)
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Algunos esquemas que manejard el alumno de direccion de Arte son, por ejemplo, los planos y su interpretacién para las locaciones reales o digita-
les, los figurines y patrones para el disefio de vestuario, asi como guiones técnicos para el desarrollo de su labor.

29

Toda configuracion visual educativa es una declaracion sobre la necesidad formativa humana, y ésta es una declaracién consciente, artificial y pro-
vocada.

Arheim opina al respecto de como ensefan las ilustraciones:

‘ ‘ En la practica educativa, las ilustraciones adecuadas deben guiar el aprendizaje a través de la abstraccion perceptual. Esto se hace a
menudo con gran ingenio.” (302)

Dicho ingenio solo puede ser resultado de la experiencia y la educacidn visual del especialista o autor intelectual de contenidos educativos, como
se puede deducir en las siguientes lineas:

b
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Este adiestramiento sistematico es una actividad que demanda a quien desarrolla
los contenidos mas trabajo, una formacién comprometida y dedicacion, tal como

lo confirma Richard Kent:

“Las ayudas basicas de la ensefianza... son... cosas sencillas que cada
maestro puede descubrir por si mismo, de tener un espiritu investigador, y

tiempo suficiente.” (21)

El poder comunicativo de la imagen se asocia en principio a su inmediatez sensorial,
llega mas rapido una imagen que un texto, llega primero la emocién antes que la
idea, el pensamiento o la decodificacién de signos. El visual es un lenguaje no es-
tructurado, por lo que una imagen aislada puede tender a la polisemia, es decir, cada

alumno-receptor hara una interpretaciéon en relacién con lo que conoce.

El uso de imégenes, particularmente cuando su intencion es didactica, requiere acom-
panarse de texto, donde ambos registros se complementan en una intencién formativa
bimedia, ya que se implican por lo menos dos c6digos de representacion, lo que le da una
mayor profundidad a los conocimientos, aunque requiere del mismo sistema sensorial
basico de percepcion. Laimagen en un ambiente formativo merece la ocasion de ser ex-
plicada, ya sea con el relato del que se desprende, o vinculdndola con su entorno narrativo

al usar un pie de imagen, o dicha explicacién est4 contenida dentro de la misma imagen.

Texto e imagen son una composicidon de medios con la que se ha convivido desde
que el ser humano representa la realidad en papel, hasta hoy efectiva dada esta his-
toricidad. La aparicion de texto se hace mas necesaria en el caso de representaciones
iconicas, en las que se mantiene una relacién de semejanza con el objeto represen-
tado; solo se puede llegar a un entendimiento inmediato con el apoyo del registro

textual, del que se llega a prescindir después de un proceso de convencién.

La imagen didactica se puede obtener por dos vias: la que es formulada en funcién
de facilitar el aprendizaje o la comprensién de un tema, un concepto o un proceso
y se basa en la ordenacién esquematica de elementos gréficos, y la otra es una
imagen que adquiere la cualidad de didactica por el contexto en que es utilizada, y
se emplea como un recurso para optimizar el proceso de ensefanza y aprendizaje.
Ambos casos convergen en que la imagen didactica estéd constituida por una es-
tructura gréfica que puede ayudar a facilitar la adquisicion de una idea, y represen-

ta o transmite un conocimiento.

+El audiovisual

Tan evidente como su nombre lo indica, el audiovisual involucra afectar el sentido
del oido y el de la vista. Implicar mas de un sentido puede fijar mejor un momento
formativo, seguramente porque es mas cercano a las vivencias polisensoriales que

cotidianamente experimentamos.
Por su parte, Richard Kent aporta al respecto de las ayudas audiovisuales que:

“ ...l1a sencillez de su concepcion permite a cualquier individuo el usarlas
eficazmente en cualquier situacion de ensefianza... casi todos las usan, cada
ademan explicativo que hacemos, cada demostracion que damos, cada diagra-

ma que trazamos, es una ayuda visual basica...” (19-20)

Para que el audiovisual tenga el éxito esperado ‘ ‘ ...es verdaderamente
indispensable... acoplar sonido con imagen, visualizacion con idea, palabras
con ilustraciones, accion con palabras; combinar y usar cuantos métodos sean

necesarios para hacer el mensaje mas comprensible y duradero.” (Kent 21)
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1.3.4 El proceso general de la creacion de material didactico en el
SUAYED

El proceso inicia cuando surge una necesidad educativa. Como paso siguiente,

los representantes académicos y las autoridades institucionales idean un plan de
accion, en el que figura un coordinador académico del proyecto, en representacién
de una escuela, dependencia o facultad. Posteriormente se organizan los progra-
mas de estudio al margen del formato del proyecto educativo a generar, y con el
apoyo tanto de pedagogos como de psicélogos educativos se orienta el disefio
curricular, del que se obtienen los esquemas a seguir para su subsecuente desarro-

llo por los autores de contenido.

En la creacion de contenido educativo surgen dos vertientes: una es el desarrollo
de contenido inédito, es decir, de los saberes a partir de la experiencia de un pro-
fesional en la materia, y la otra es la adaptacion de contenidos existentes. Ambos
reciben un tratamiento discursivo, pedagdgico y didactico que persiguen ciertas

finalidades educativas.

Ya que la finalidad primordial de un programa educativo en linea es la ensefianza,

se requiere del apoyo de profesionales del area pedagogica para apoyar la planea-
cién didactica, orientar el disefio instruccional y dar un constante seguimiento du-
rante el proceso. Inicialmente se organiza el contenido desarrollado de una forma

reflexionada y articulada de acuerdo con una estructura curricular, y este plan se

llevard a la practica por medio de las estrategias de ensefianza necesarias.

Esquema 4. Proceso de la generacién
de material didactico para educacion
en linea. S. Pérez (2015)

|
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Cuando el autor de contenidos da por finalizado tanto el desarrollo de contenidos
como la planificacidn didactica y delinea las estrategias practicas con el apoyo del
asesor pedagogico —cuando se ha concluido el llenado total del guion instruccio-
nal—, continua la correcciéon de estilo, que es la revision ortotipografica, semantica

y gramatica de la totalidad de los contenidos.

Después de atenderse las observaciones de estilo, se hace una ultima revisién, en
la que el autor de contenidos da su visto bueno, si es que esta de acuerdo con la
version final, y entonces se procede a la firma de derechos de autor; con este paso
se concluye la fase de Preproduccién de un material didactico para educacion

mediada por tecnologia.

La fase de Produccion inicia con la integracion de contenidos. Es posible reconocer
gue éste es un momento con una baja carga creativa, sin embargo se vuelve una
actividad muy demandante, de mucho cuidado y detalle, ya que es necesario que
el integrador web interprete acertadamente la informacion del guion tecno-peda-
gogico plasmada tanto por el Autor de contenidos, como las especificaciones de

Planeacién Didactica e Instruccion.

Se puede decir que el integrador web trata la informacion linguistica que ha sido
expresada como texto en un documento, para convertirla en un paquete de
datos hipermedia que se mostrara organizado, colorido bajo una interfaz y paleta
definidas, animado, dinamico e interactivo, el cual posteriormente se colgara en
el espacio que le corresponda por ubicacion y jerarquia dentro de la plataforma

educativa.
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Finalmente, en la fase de Postproduccion se realizan una serie de evaluaciones del
producto educativo hipermedia, donde los ajustes pueden ser aplicados en puntos
diferentes del proceso, como son cambios solicitados por el autor de contenidos o
correcciones en la integracién web. Terminados los ajustes y el pilotaje, en el caso
de que este Ultimo sea requerido, es entonces que el material didactico queda

liberado, es decir, listo para ser cursado.

Como aspectos constantes a lo largo del proceso estan por un lado la programa-
cién de estructuras en servidores y sistemas de computo para la instalacion, sopor-
te y administracién tanto de la plataforma educativa como de sus bases de datos,
y por otro, la administracion del proyecto, que mantiene todas areas en constante
intercambio de informacién.

El esquema representa el proceso completo de generacién de un material di-
dactico, que en este caso corresponderia al de cada una de las asignaturas de la
licenciatura, y parte del supuesto de que ya esté definida la necesidad educativa,
organizada la administracion y coordinacion del proyecto, asi como la existencia

del disefio de interfaz de usuario.

La compleja obra multimedia de corte educativo es una estructura producto de
una serie de co-autores y procesos, que cuenta con muchos niveles dentro de
su produccién, se compone de elementos multiples y se puede observar desde

distintos angulos.

En un esfuerzo por describir el proceso dentro de una linea de tiempo, se puede
decir que el Disefo Curricular ha ocurrido primero, tal vez afios atrds. Las columnas
de Disefio de Contenidos y Disefio Instruccional abarcan la labor docente como au-
tor de contenidos. El Disefio Multimedia ocurre después y depende del producto
final del autor de contenidos y del disefo instruccional, es decir, del guion instruc-

cional, finalmente el Disefio de Sistemas se mantiene con una presencia constante.

Un multimedia educativo es una produccién resultado de la colaboracién de acto-
res implicados en diferentes areas del conocimiento humano, tienen una funcion
encadenada entre disciplinas a pesar de ser distintos los productos de su quehacer
profesional y diversos los contenidos y lenguajes que manejan, donde se da la
oportunidad de realizar actividades transdisciplinares en pro de generar profesio-

nales de alta especialidad.

En un esfuerzo por plasmar este universo multidisciplinar se presenta la siguiente
tabla:



Diseino Diseio de Diseio Diseio Diseno de Sistemas

Curricular Contenidos Instruccional Multimedia

actor

actividad Definir estructura de Desarrollar Dar un cardcter instruc-  Dar visualidad y formato  Definir arquitectura de
componentes concep- componentes concep- tivo software y hardware
tuales tuales

producto
contenido  Estructura légica de Unidad de sentido del Unidad de sentido del Estructura de almace- Componentes, médulos
unidades tematicas discurso educativo discurso didactico naje de datos con fines  y datos
formativos
contenedor Mapa curricular Guion Literario Guion Instruccional Paquete de Arquitectura de infor-
datos macién

Tabla 3. Tipos de disefio en el proceso de Contenido Educativo Digital. S. Pérez (2015)
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1.3.4.1 La plataforma para la gestion de los contenidos y el aprendizaje
Comunmente conocida como Plataforma Educativa, los LCMS, por sus siglas en
ingles Learning and Content Managment System, es un sistema informatico para

la gestion de los contenidos multimedia, la administracién tanto de profesores y
alumnos matriculados, ademas de llevar los registros de los avances y la actividad

de cada uno de los usuarios.

Estos sistemas se caracterizan por su capacidad para matricular una cantidad
ingente de alumnos, profesores, tutores y administradores de sistema, asi como la
creacién casi indefinida de cursosm —en el que cada uno cuenta con una estruc-
tura independiente del otro—, la cualidad de organizar varios grupos dentro de un
cursoy la flexibilidad de matricularlos en tantos otros cursos como sea necesario,

siempre y cuando estén dados de alta dentro del sistema.

Para el caso especifico de la Licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual a dis-

tancia se utiliza el LCMS free software y open source Moodle, que es un sistema

10 - Ellimite de la plataforma educativa puede estar condicionado por la capacidad
asignada al sistema de un servidor web externo. En la documentacion de Moodle dis-
ponible en https://docs.moodle.org, se ha recuperado que en el proyecto NZ VLE (Nueva
Zelanda) en 2005 se uso plataforma Moodle, y cont6 con un total de 30,000 usuarios y
6,500 asignaturas y fue uno de los mds grandes del momento. Mds recientemente, en
2013 el INACAP (Universidad Tecnoldgica de Chile) tenia una matricula aproximada de
120,000 alumnos y 75,000 cursos en su plataforma Moodle principal.

11 - Esun programa gratuito, que sin costo alguno se pude adquirir desde su pagina web y
descargarlo directamente en el ordenador, desde el cual se pueden hacer pruebas en el servidor
local. Para una instalacién que funcione en la web es necesario un servidor 7 TP externo.
12 - Como programa de cédigo abierto, permite a los usuarios mucha flexibilidad en
cuanto a aplicar cambios al cédigo de origen, tanto como contribuciones a los fabrican-
tes como ajustes particulares encaminados a los proyectos; un ejemplo es la posibilidad
de personalizar las C'S'S u hojas de estilo de los templates o plantillas predetermi-
nados en el sistema.

de gestidn que funciona a través de médulos, los cuales se pueden desinstalar
oinstalar y activar o desactivar para modelar o enriquecer las capacidades de la

plataforma.

Los roles asignados dependen del papel que fungird cada sujeto dado de altaenla
plataforma; se puede dar el caso que un mismo actor asuma distintos roles en cur-
sos diferentes, ya sea como alumno, como profesor sin permisos de edicion (que es
generalmente el rol asignado a los asesores en linea), como profesor con permisos
de edicion o como administrador con los permisos para dar de alta y hacer visibles
recursos, asi como para agregar o eliminar contenidos; cabe mencionar que estos

dos ultimos roles se asignan a los encargados de la integracién web.

Durante la fase de produccion, los contenidos son colocados en la plataforma
como paquetes hipermedia comprimidos en un inicio con formato .zip, y ya en
plataforma se despliegan los ficheros para que funcione todo el atractivo del hiper-

media educativo.

La plataforma educativa es un sistema de gestién cerrado, el acceso a sus conteni-
dos estd restringido a los alumnos matriculados y es donde se cubren las necesida-
des de administracion de contenidos, de actividad de los usuarios y de los resul-
tados de la evaluacion. Respecto al contenido, es posible que sélo una parte de él
esté almacenado dentro de la plataforma, ya que las estrategias innovadoras para
la ensefanza a distancia apuntan a salir de estos espacios cerrados y expandirse

a espacios distribuidos en la red y con mas flexibilidad tanto para la adquisicion,
creacion, edicién y publicacion de informacién como para la comunicacién, y abre

posibilidad de acceso a otros y la construccion del conocimiento en colaboracién.
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CAPITULO 2

L a ensenanza de la Direccion de Arte Il en |a

Licenciatura Diseno y Comunicacion Visual
a distancia en la UNAM
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Tenemos que repensar el tema del modelo educativo,
tenemos que aprovechar la mediacion tecnologica para
que la gente pueda verdaderamente interesarse, asom-

brarse, descubrir, construir... (M. A. Pérez)
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2.1 Panoramica de la Direccion de Arte

a Direccion de Arte es el espacio de libertad creadora del disefiador que coordina y proyecta la apariencia plastica de una produc-
cién audio visual para generar ambientes y momentos dramaticos, donde se reinterpretan las paginas del guion literario por medio
de cddigos estéticos y elementos visuales que componen tanto la escenografia, la decoracién, la iluminacidn y los efectos especia-

les, asi como la caracterizacion de personajes que incluye el disefio de vestuario y el maquillaje.

2.1.1 La Direccion de Arte

El término Direccion de Arte proviene del trabajo realizado dentro de la industria del cine, donde los primeros disefiadores cinematograficos
retoman las técnicas de la escenografia teatral, también conocida como escenotecnia, tales como cicloramas con pinturas alusivas al ambiente
dramatico a representar en un espacio fijo y bidimensional que se recuperaba en el encuadre de la cdmara fija dado que ésta, en los albores del
cine, ‘ ‘ ...habia sido un espectador inmovil de la accion de la pelicula, la cual transcurria en un escenario fijo como si se tratara de una
obra de teatro.” (Ettedgui 7-8)

La accién dramética es el equivalente en escena o en imagen a una obra escrita o guion literario, y la Direccion de Arte es la plastica extraida de las
ideas del escritor, guionista o realizador, en la busqueda de consolidar el pacto de ficciéon con el espectador. Es innegable la complicidad existente
entre la literatura —narrativa o dramaturgia— y la Direccidn de Arte: el escritor se vale de algunas lineas audaces para plasmar un ambiente o un
personaje claros y perfectamente entendibles y, por su parte, el director de arte se da a la tarea de dar trazos firmes y retoques que resulten en una
imagen acabada y comprensible. ‘ ‘ La prosa es directa y evocativa, pero esto quiere decir que da instrucciones al disefiador.” (LoBrutto
13)

1 - Estaactividad tiene su origen en la estructura de las primeras agencias de publicidad a principios de los afios 40 del siglo XIX, como un drea del Departamento
Creativo, encargada del cuidado de la imagen para anuncios comerciales en diarios impresos, cuya herencia ha fluido hacia a otros productos editoriales como libros y
revistas. Sin embargo para los fines de este documento, se toma la esfera de la produccion audiovisual como punto de referencia.

2 - Laescenotecnia es el conjunto de reglas practicas utilizadas en teatro que participa del escenario con los recursos técnicos en escenografia, iluminacién, musi-
calizacion, maquillaje, vestuario, estructuras mecanicas y utileria; todos elementos que le dan veracidad al discurso escénico ante el espectador.
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La Direccién de Arte refuerza un factor de la ficcion, la empatia de lo que se
muestra en escena o en pantalla, que permite al espectador sentir y emocionarse,
identificarse y apiadarse, comprender y valorar; a percibir relaciones, deberes y

responsabilidades por medio de apoyos visuales.

Gran parte del trabajo de Direccién de Arte es crear lo no escrito en el guion a
partir de lo que si estd escrito; todos esos detalles que recrean un ambiente donde
se produce ‘ ‘ el aire de la realidad” (Besant et al. 11) que desde una impre-
sion personal y directa, entre mas intensa sea, mas artistica serd la ficciéon recreada.
Gracias al trabajo de la Direccion de Arte, el cine ha conseguido ‘ ‘ ...dar vida

al pasado... trasladar a los espectadores a lugares exdticos... 0 mostrar al gran

publico maravillosas y sorprendentes visiones del futuro.” (Ettedgui 8)

La Direccién de Arte adquiere sentido, mas alla de existir similitud con la vida coti-
diana, por su enorme diferencia planificada y de simplificacién significativa; es una
sintesis, un extracto, una simulacién que se sostiene a lo largo de un discurso visual
basado en el narrativo, donde las ideas abstractas nacidas de un proceso intelec-
tual se aterrizan en modelos animados como personajes caracterizados o vivibles

en el caso de entornos escenograficos.

1908 es el afo que Ledn Barsacq seflala como un afo clave en la historia del
disefio cinematogréfico porque “ ...la cdmara se liber6 de las cadenas que
la ataban al tripode y empez6 a introducirse en la accion y a desplazarse por
su interior...” (Ettedgui 7). Cuando la cdmara se vuelve un elemento dindmico

y adquiere movilidad con el cardcter actoral en la escena, el disefiador se ve en la

3 - Director artistico francés e historiador del disefio cinematografico.

necesidad de hacer decorados en tres dimensiones, ya no es més lo que Peter Et-
tedgui denomina el ‘ ‘teatro filmado™ (8): las vistas de la escena son la mirada
del actor. Entonces el cine adquiere su propio lenguaje y el disefiador es participe

de este entramado visual.

La Direccién de Arte se vale de apoyos propios de la ficcidn que contribuyen a la
construccion dramatica de la imagen, como los silencios, las supresiones y las exa-
geraciones, que lo mismo son aplicables en la planificacién de un decorado como

en la visualizacién de un vestuario para un personaje.

La metafora de los silencios en la imagen se traduce como descanso visual o es-
pacio casi exento de elementos visualesH (forma, medida, color y textura), ya sean
todos o algunos de ellos, y la reserva de éstos no significa que se deja de emitir un
mensaje que recibe el espectador en cualquiera de los diferentes niveles, ya sea
representacional, abstracto o simboélico: “ ...estos niveles de obtencion de
informacidn se solapan y estan interconectados...” (Dondis 83).Tal como lo
describe Dondis, el nivel representacional explica lo que se ve y se puede identifi-
car desde el entorno inmediato y la experiencia, el abstracto como una reducciéon a
los elementos mas basicos, directos y emocionales del hecho visual, y el simbdlico
hace referencia al universo de signos creados por el hombre y a los que les atribuye

un significado.

A estos aspectos fuera de la dimensidn de lo tacitamente visual del disefio, Wong
los denomina ‘ ‘ elementos practicos del disefio” (Wong 44), que clasifica en:

representacion como derivacién de la naturaleza o del mundo creado por el hom-

4 - Enlaesfera de lo visual cualquier fundido a negro, un espacio limbico en blanco o
un color sélido predominante son momentos que indican, representan o significan algo
al espectador.



bre, y ésta “ ...puede ser realista, estilizada o semiabstracta.” (Wong 44);
significado porque el disefio lleva un mensaje; y funcién dado que el disefio sirve a

un propdsito determinado.

Las supresiones ayudan a ‘ ‘ ...privar de innecesarios detalles accesorios...”
(Besant et al. 11)y llevan al disefiador a no saturar de informacién al espectador
y a orillarlo a una dificil comprensién de un momento escénico por la densa carga
visual, o el desvio de la atencion en elementos superfluos. Muchas veces por el

limitado presupuesto la supresion es el mejor aliado del departamento de arte.

Las exageraciones contribuyen a concentrar la atencion, a dar la importancia y
acentos a una situacion, al caracter de un personaje, a un atributo, virtud o defecto,
‘ ‘ ...enfatizar un humor o una pasion...” (Besant et al. 11.), lo cual puede
hacer mas evidente al espectador parte de la historia no narrada pero si sugerida

por la exaltacién.

‘ ‘A través de la arquitectura, forma, espacio, color y textura, el disefio de
una pelicula expresa la histora y da soporte a los personajes.” (LoBrutto 13)
Los elementos que aparecen en la ventana magica de la escena estan justificados
y cumplen una funcién dramética de acuerdo con un guion literario y facilitan el
desenvolvimiento del actor, aportan informacion sobre la historia al espectador,
quien en su inconsciente procesara toda la informacién y la asimilard como una

composicién homogénea.
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2.1.2 El director de arte

El director de arte es un investigador, profundiza e indaga, y esta en un ejercicio
continuo de busqueda y organizacién sobre un expediente referencial que le ge-
nera una conciencia viso-espacial, tal como lo enuncia Zavala: ‘ ‘Al momen-
to de leer un guion por primera vez se van construyendo imagenes mentales
de personajes y espacios, que tenemos después que representar y compartir
para ir conformando una imagen colectiva entre el equipo creativo.” (11) La
sensibilidad visual caracteristica del director de arte le ayuda a considerar que
todos los elementos que apareceran en escena llevan una carga de significados
dentro de la narrativa de la historia, y se recrea el ambiente donde se desarrollara

el suceso dramatico.

Es necesario puntualizar la diferencia en la actividad del Director de una produc-
cién audiovisual, al cual se hara referencia como Realizador en adelante, y la del
Director de Arte, que es asi como se denominara al creativo encargado de coor-
dinar a todo un equipo que materializard lo que el realizador ha imaginado y le
ayudard a construir una realidad dramatica, escénica. El director de arte se encarga
de generar un concepto, una serie de constantes formales con bases plasticas y

estéticasﬁ, bajo soluciones provenientes de la intelectualidad, la organizacién y

5 - Viso-espacial se refiere a la capacidad de percibir el mundo a través del sentido
de la vista y de la percepcion y ubicacion del espacio, lo que permite crearimdgenes
mentales a través de la experiencia visual. Esta cualidad para H. Gardner, en su Teoria
de las inteligencias Mdltiples (1983) se le denomina Inteligencia Espacial, y es la que se
asocia con disciplinas como el dibujo, la geometria, el disefio, la pintura, la cartografia,
la geografia, la navegacion entre otras relacionadas.

6 - Laestéticaenla produccion audiovisual se entiende como el mensaje artistico,

o el contenido implicito de lo bello; el gusto y el placer, para lo cual el director de arte
tendrd esa sensibilidad y ese bagaje para plasmarlo en las composiciones homogéneas,
arménicas y discursivas que compondran el cuadro o la escena.
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la metodologia, donde ‘ ‘ ...conceptos y técnicas son indispensables para
abordar el trabajo de arte a fin de rebasar el nivel practico que, por si mismo,
no puede garantizar el éxito del departamento de arte de una produccion.”
(Zavala 17), ya que ‘ ‘ El trabajo de escritorio es basico para trazar la ruta de

todo el trabajo que se avecina.” (Zavala 11)

El director de arte se encarga de generar el espacio-tiempo escénico y ficticio con
la intencion de que parezca verdadero, realistico al espectador, valiéndose de
codigos visuales por medio de los decorados y las caracterizaciones, donde crea un

concepto visual que refuerza el argumento del guion.

Los elementos que conforman una puesta en escena o una produccion audiovisual
se conjugan entre iluminacidn, escenografia, color, espacio y tiempo para generar
una realidad escénica, una realidad paralela y artificial, una ficciéon o simulacién

de la realidad, en la que se genera una atmosfera tal que envolvera al personaje

y donde éste realizard una serie de acciones secuenciadas e intencionadas que
llevaran al espectador a una lectura e interpretacién inmediatas, ya sea porque la
realidad recreada es muy evidente, o porque lo lleva a que la reconstruya en su

interior por su complejidad estructural.

El director de arte posee una capacidad de observacion que le es inherente: el
material para resolver los diferentes aspectos de su quehacer estan generalmente a
su alrededor en la realidad, lo que exige ser muy observador y estar muy pendiente
a los detalles. Si bien sus fuentes referenciales estaran documentadas en diferentes
soportes, la realidad es una fuente inagotable e irrepetible de informacién valiosa
para adquirir los elementos del arte, para hacer tanto los estudios preliminares como

la definicién de un estilo visual y despertar el espiritu de la experiencia acumulada.

Foto 1. El Director de Arte Salvador
Parra trabajando en su taller. [fotogra-
fia] S. Pérez. 2015.

Hasta ahora se han repasado un par de dimensiones de la actividad del director

de arte: en primer lugar, el criterio artistico que le otorga la sensibilidad creadora,
en segundo el conocimiento y alcances de la técnica. No obstante, cabe destacar
que la funcion del director de arte es particularmente comunicativa, por un lado
por poseer una gran sensibilidad pléstica orientada a la expresion y por otro su alto

nivel de organizacién de los recursos humanos y materiales a su disposicion.

Conexo a la comunicacién, se le reconoce al director de arte la capacidad de rela-
cionarse con su equipo de trabajo y con el personal de los otros departamentos.
En una produccién pequena, el personal es mas reducido, en consecuencia una
persona asume una gran cantidad de tareas y responsabilidades, por lo que se

mantiene mas comunicado con los responsables de otros departamentos. En una



produccién grande, la interaccién se vuelve mas intensa al interior de su mismo
departamento, ya que en éste se generan una serie de responsabilidades y sub
areas tales como el Asistente de Direccion de Arte, Coordinador de departamento
y su Asistente de coordinacién, Decorador y Asistentes de decoracién, Ambienta-
dor, Disefiador grafico, Artista visual, Utileria y sus respectivos asistentes, Jefe de
construccion con sus respectivos colaboradores tanto en Carpinteria como en Pin-
tura, asi como Swings o el personal que apoya principalmente en mover y trasladar

de lugar los objetos pesados y voluminosos de los decorados, y el Chofer.

En resumen ‘ ‘ ...el director de arte es responsable tanto de la apariencia de
un filme y de la supervision del equipo del departamento de arte.” (LoBru-
tto 175) ya que el director de arte tiene la capacidad de mantener el orden, las
relaciones y la actividad de toda esta red de participantes a su cargo, y lograr el
objetivo de plasmar el mensaje que él ha idealizado. Sea cual fuere la extension de
la produccion, el director de arte mantiene una intensa relacién con el realizador
desde la fase de preproduccion, ya que es con quien llega a acuerdos necesarios
para plasmar sus ideas en cada escena y con quien se concretan las posibilidades

técnicas y econdmicas reales.

Si bien las 4reas de maquillaje y vestuario no las interviene directamente el director
de arte en producciones de gran magnitud, si son departamentos paralelos a los
cuales él da el visto bueno cuando se hayan aterrizado correctamente sus disefos
y se mantendrd muy involucrado con los jefes de dichas areas. Zavala describe que
maquillistas y peinadores “Realizan su trabajo con las indicaciones del
disefiador de produccion y del realizador sin haber participado en la prepro-
duccion.” (86) y bajo la guia precisa de imagenes ‘ ‘ ...pues las indicaciones
verbales al respecto suelen ser inexactas o confusas”. (Zavala 86) En produc-

ciones reducidas, el director de arte sera practicamente participe directo tanto en
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las labores de caracterizacion de personaje como en la generacién de ambientes

escénicos.

El presupuesto de una produccién no es mas importante que cualquier otro aspec-
to, pero si indispensable, ya que con base en lo que se destine al departamento

de Direccion de Arte se definird hasta donde puede llegar el director de arte en

la construccién creativa de sus composiciones, donde busca la impresién de una

realidad.

Generalmente la parte de la Direccién Artistica es lo Ultimo que se considera en

la asignacion de presupuestos de una produccion, y el capital que se le destina al
Departamento de Arte usualmente es muy limitado; dentro de su trabajo creati-
vo el director de arte necesita forzar su ingenio y explotar sus relaciones sociales
para hacer rendir sin excederse el presupuesto concedido, asi reducira elementos
que no son indispensables en la comprension de una escena, reducira gastos
adquiriendo objetos y materiales a costos mas econdmicos, se sujetard al personal
minimo con el que pueda desarrollar su labor plenamente y se valdra de conseguir

algunas cosas prestadas o de renta reducida.

La experiencia del director de arte le permite visualizar sus composiciones de arte
sujeto a un presupuesto, y que si bien no siempre es fijo hasta el final de la produc-
cién, si es restringido; lo recomendable es iniciar con los recursos asignados y asen-
tar en la mente durante un proceso creativo los elementos que compondran un

decorado, un set, un personaje, que posteriormente se plasmaran sobre el papel.
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2.2 Relacién de la Direccidon de Arte con diversas
esferas de la produccién audiovisual

La Direccién de Arte, como un campo especifico de la produccion multimedia 'y
de la comunicacion audiovisual, estd a poco mas de sus cien aios de existencia
desde su concepcidn en el ambiente cinematografico, aunque no es una labor
reconocible con claridad aun, ya que puede quedar implicita en la labor de otras
actividades involucradas en produccién: desde la del director de fotografia, que
puede tomar decisiones respecto a la iluminacién y otros aspectos de la imagen,
como el hecho de que a él se le atribuya una buena fotografia que en realidad es
resultado de un disefo acertado; o la del escendgrafo, que con ayuda del instinto
y del reciclaje de recursos de sus bodegas, resuelven de manera inmediata una

necesidad en escena.

Al no existir una figura que disefie propiamente la imagen global de una produc-
cién, la actividad del director de arte se asocia directamente con la del escendgrafo
y el staff de produccién, quienes con los recursos que tienen a la mano y bajo sus
propias concepciones resuelven las necesidades dramaticas de facto. Esta practica
es todavia muy comun en producciones para la televisioén en sus diversos soportes

audio visuales, tanto programados como comerciales.

A continuacion se revisaran los ambitos mas representativos de la produccion

audio visual donde la Direccién de Arte adquiere relevancia.

2.2.1Teatro
En su busqueda por reinterpretar los hechos que le acontecen, el hombre ha

encontrado diferentes formas expresivas de manifestarse, una de ellas son las artes

escénicas inscritas en el universo de la interpretacién, siendo éstas el teatro (dra-
ma), la danza, la musica (lirica) y otras formas del espectaculo donde se fusionan
algunas o todas ellas, tal como sucede en la épera. Sus particularidades son que
todas ellas pertenecen al dmbito de lo visual y lo acustico y no dependen de tecno-

logia sofisticada para su ejecucion.

El teatro es la manifestacion mas antigua de la escena que perdura hasta nuestros
dias. Es aqui donde se presenta al hombre y sus conflictos con una posible solu-
cién, testimonio evidenciado en los escritos literarios de las antiguas tragedias de
Esquilo, sin poder evitar mencionar la prodigiosa belleza del lenguaje en la obra
de Shakespeare y todas las formas de la puesta en escena en que ha derivado el
mundo del espectaculo. El universo del teatro, con sus siglos de experiencia, tiene
el fundamento consolidado que se diversifica a todas las otras formas de expresion

escénica.

El teatro se vale de diferentes elementos que ayudan a fortalecer el mensaje
dramatico que el actor o los actores proyectan a través de su voz, su cuerpo y sus
movimientos. Uno de estos elementos es la escenografia, que es una disciplina
que nace en el teatro y conjunta arte, técnica y mecanica. Tiene su propio len-
guaje figurativo e instrumentacion, y su principal intencion es la construccion de
espacios y ambientes fijos o moviles, que en el contexto del teatro modernoy
contemporaneo van de mamparas, bastidores o cicloramas pintados, ademas del
telon de fondo, donde se plasma un ambiente que refuerza el contexto en el cual
se desarrollarad una accién intencionada. En teatro generalmente se cambian estas
escenografias con un clasico desvanecimiento de iluminacion — turn off the lights
— o con el cierre del telén de boca o cortina frontal mas proxima al espectador e
iluminacién de la sala, en tanto técnicos y staff son participes de la transformacion

del tablado escénico mientras el publico permanece expectante en su asiento.



El nimero de escenografias o de cambios de escenografia depende de la obra lite-
raria y de los mecanismos a utilizarpara dichos cambios, que estan en funcién de la
tecnologia dishORIBISE T UE PUeden ser mamparas deslizables desde los costados
GBPESEENario o fijas y con un sistema de soporte trasero, o por medio de un sistema de
poleas para que se desplacen hacia abajo suspendidas como un cortinaje desde una
estructura denominada telar, que se ubica sobre el escenario. Otro factor determinante
en la planificacion yadesarrollo de la escenografia es el espacio donde suceda la puesta,
ya sea abierto —un fofe al aire libre o un espacio publico— o cerrado en un recinto
con la infraestructura necesaria para un montaje. Todos estos factores influyen directa-
d mente en la cantidad ySistena‘de cambios escenograficos, sin olvidar por supuesto las

indicaciones del realizador.

Los decorados, o tambi€n cofbcidos como unidades escénicas, son los espacios fisicos
destinadgy'a un momento dr@matico y pueden ser de dos estilos visuales: ya sea
Lafiuc retoma bbjetos URlitarios y ornamentales tridimensionales de la realidad
nme-(-jiata, 0 simulado; que pUede lograrse con siluetas bidimensionales igualmente

pintadas que emulanfalebjet@representado o como una imitacién tridimensional lo

|
mas cercano Posibleaia realiélad de un objeto, que por fines practicos (peso, transpor-

taciomycolocacion Y'manipulacion), de presupuesto, por costos, y su dificil o imposible
adquisicion, se resuelven-dentro de un taller. Estos se suman a los lienzos pintados que
aparentan un espacio, un‘momento y una realidad. Los elementos fuera de ese fondo
llano, que refuerzan en'capas superpuestas el recuerdo al espectador de una cotidia-
neidad o'lo sacan'de ella en contextos fantasticos, pueden ser objetos de decoracién
tales como mesas; sillas, sillones, jarrones, floreros y todos aquellos que concreten el

discurso del acto teatral.

Otro aspecto fundamental dentro de la escena es la utileria, que son todos esos
elementos moviles que conforman pequenos detalles que se vuelven puntos clave en
un momento dramatico, y estaran presentes en cada secuencia que el guion literario y

técnico solicite. Estos elementos cobran importancia por su interrelacién directa




72

con el actor y el discurso dramatico. De acuerdo con Lobrutto, la utileria son todos
esos “ ...elementos que el actor tomara con sus propias manos... incluidos
boligrafos, armas, encendedores, lentes y copas.” (LoBrutto 21) dispuestos
para desarrollar una accién dramatica. Algunos son meramente circunstanciales,
otros son puntos nodales de la historia y “Estos son reunidos, disefiados o
comprados por el maestro utilero, quien es responsable de su colocacion y
cuidado durante la fase de filmacion...” (LoBrutto 21). El estilo de estos obje-
tos estara definido por todo el disefio global y la finalidad del guion literario, y se
pueden resolver exactamente igual que los objetos decorativos, tomandolos de la
realidad inmediata o generandolos desde un taller por condiciones de adquisicién

o de estilo e intencion visual.

Tradicionalmente, en el ambito del montaje teatral el area especifica que asume

el tratamiento visual de la produccion es la de escenografia, y quien asume esta
tarea es el escendgrafo con la intervencion del realizador, y todo el apoyo del Floor
manager o Jefe de piso y el Equipo técnico o Staff de produccidn, entre los que

se cuentan tramoyistas, constructores y otros colaboradores con conocimientos

técnicos orientados a la electricidad, la construccidn, carpinteria y pintura.

2.2.2 Cine

Heredero directo del teatro, el cine, también llamado séptimo arte, retomo toda

la técnica del primero para poner en circulacion toda la fuerza comunicativa y
discursiva que lo caracteriza. Haciendo un ejercicio de sintesis, se recuerda que en
sus inicios el cine solo era imagen secuenciada; la poderosa estética visual del cine
silente se perfeccioné al insertar frames con narrativa y musicalizacién externa que
empezaban a darle un sentido emotivo y mas claro a la sola imagen. Las escenas
saltaron del foro a los exteriores gracias al uso de emulsiones mas sensibles y con

el tiempo adquirié sonoridad por si mismo —1928—, lo que dio pie al doblaje

en diferentes idiomas, sin olvidar la magia de los pinceles del tecnicolor que lo
acercaron cada vez mas a la apariencia de la realidad, hasta que alcanzé el color
por si mismo y adquirié “ ... nuevas posibilidades expresivas en el disefio
cinematografico.” (Ettedgui 8) Sus formas, su lenguaje y su vision se han vuelto
un discurso entre el espectador y la pantalla grande. El cine a través de la ficcion
representa la realidad y el espectador queda enriquecido con nuevas formas de ver
“ ...junto con la fotografia y el sonido, el disefio en el cine es uno de los
principales componentes de la atmosfera.” (Zavala 9)

Es en el ambiente de la cinematografia donde se perfila y materializa la figura del
director de arte, ya iniciada la segunda década del siglo pasado ‘ ‘ ...ostentaba
el titulo de director artistico...” (Ettedgui 9) y su relevancia fue acrecentdndose

conforme la industria avanzaba.

En los albores del cine, la escenografia fue aplicada exactamente igual que en el
teatro: un fondo pintado con la ambientacién de una escena fija. Las condiciones
se prestaban a esa solucién porque la camara de cine de aquellos tiempos perma-
necia como el espectador en el teatro, inmovil en su butaca. No se puede evitar

en este corte hacer remembranza de las sumamente creativas escenografias del
expresionismo aleman, que mas alla de sélo representar la realidad generaban am-
bientes fantésticos cuya evidente técnica y visualizacion de los planos es lograda
con claroscuros e iluminacidon, métodos escenotécnicos del teatro. ‘ ‘ La impor-
tancia del director artistico fue aumentando a medida que el cine se convertia
en algo cada vez mas grande y espectacular...” (Ettedgui 8) y alo largo de la
década de los afos veintes la Direccion Artistica cobra relevancia y los grandes
estudios en Estados Unidos contratan gente para desarrollar su propio estilo visual,
en consecuencia el publico comienza a identificarlos por su caracteristica propues-

ta visual como un sello.



Empero, la concepcién de los espacios y los decorados alcanza todas sus dimen-
siones cuando la cdmara adquiere movimiento y salta de ser un espectador pasivo
a tomar parte de la acciéon dramética, con deslizamientos a lo largo de un espacio,
travellings de acercamiento, enfoques en detalle, recorriendo como un ciclope la
escena, interactda con los personajes o es la misma mirada del actor por medio de
un plano subjetivo. El cine se convierte en un arte de representacion movil que le
exigio al area de escenografia saltar de los ambientes bidimensionales a la recrea-
cion de entornos en tres dimensiones, creibles y lo mas parecidos a la realidad del
espectador, ya que la cdmara muestra diversos dngulos y niveles de los decorados.
Cabe destacar que la experiencia del cine a lo largo de los tiempos ha tenido tal
poder que elimina su caracter plano e impacta al observador como una porcién

tridimensional analoga a la realidad que habita.

2.2.3 Television

En television, las actividades destinadas al director de arte estan distribuidas

en diferentes colaboradores del staff de produccion, en la que si bien figura un
escendgrafo, el cual se encarga de los decorados a lo largo de una serie o los pre-
para antes de ser grabados en los formatos tipo revista, la realidad es que no hay
alguien responsable de la coherencia del discurso visual de toda una produccién,
debido a que las transmisiones y los cambios son constantes y los tiempos siempre

son muy ajustados.

La Direccién de Arte propiamente dicha se introdujo a la televisién, al menos en
México, hace no mas de una década. De manera particular, se puede observar el
toque del disefio en la produccion en series televisivas, donde es claro que hay
detras una produccidn que sigue un proceso mas cinematografico. El disefio se ve
aplicado en otros formatos de programas, aunque la figura del director de arte no

estd reconocida con claridad. Si bien en television el diseiador no puede realizar la
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funcién de Direccion de Arte tal como ocurre en el cine por las caracteristicas que
ya se han revisado, si incide su participacién en otros aspectos de las producciones
y en otros momentos, donde el formato de los programas permita estructuras de

producciéon mas elaboradas.

En television, la caracterizacién de personajes es mas sutil en cuanto a que no se
buscan acabados efectistas muy teatrales: al ser un medio tan adyacente y reco-
nocible para el publico, tan casual en su conformacién, la caracterizacién pretende
una busqueda lo mas naturalista posible en el general de sus contenidos, ya que es
una constante representacién de lo actual, del presente, de la realidad inmediata,
como refiere Martin-Barbero “ ... con su obsesion por lo actual, o mejor
por la actualidad, la television suplantara las temporalidades y los ritmos en
un discurso que busca contemporaneizar todo.” (212) En contraste, si el fin per-
seguido por alguna produccién es mas fantastico o con tintes histéricos, la activi-

dad del disefiador se vuelve mas necesaria, evidente, exhaustiva e intencionada.

Es en este medio donde se empieza a aprovechar la amplia difusion de conteni-
dos y se desarrolla una potente industria publicitaria mucho mas poderosa que la
existente en medios masivos, como los diarios y revistas. Actualmente los comer-
ciales o spots de publicidad son formatos donde es muy socorrida la intervencion
del director de arte, ya que es quien dota de disefio y concepto visual la idea del
vendedor y del realizador, que en muy pocos segundos tiene que comunicarse y

ser captada por el espectador con fines netamente de consumo.

2.2.4Video

El avance tecnoldgico y el abaratamiento de los costos en produccién al cambiar
de un método tan costoso como el del proceso quimico de la pelicula cinemato-

gréfica a uno mas rapido y accesible como el electrénico, en el cual estan inscritos
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tanto la television como el video, dio el primer gran vuelco a la forma de hacer

producciones audiovisuales.

En el caso particular del video, ya no es necesario un equipo de produccién tan
amplio, ni recursos humanos y monetarios tan vastos como en la estructura monu-
mental del cine. Para la generacién del video basta de unos pocos integrantes y en
muchas ocasiones una sola persona puede cubrir la mayoria de las funciones, si no
es que todas las actividades en la produccién del audiovisual, mas aun en la actuali-
dad con los dispositivos digitales y los diversos paquetes de ediciéon que agilizan las
tareas. Aqui, la actividad del director de arte se torna mas conceptual y es posible
que el resultado artistico ya no sélo esté basado en aspectos formales provocados
desde la plastica pura, sino se vale de aspectos mas conceptuales fundados en la
gramatica del lenguaje cinematografico al que se suma el apoyo de los efectos y
filtros que el mismo sistema de grabacion en la realizacion o de edicién en la post
produccion permiten aplicar, lo cual ya no significa que las producciones necesiten
del clésico trabajo del director de arte en el que interviene los espacios fisicos y a los

actores tangibles, sino que va al tratamiento directo de la imagen.

El papel de la Direccion de Arte en el terreno del video se diversifica en la intencion
o necesidad que éste cubra. Hay video que requiere de todo un montaje escénico
para recrear una realidad, fenémeno que ocurre por ejemplo en los clips de video
musical. Otros mas se arman a base de fragmentos de grabaciones de video con
audio independiente que acompana a las secuencias, y unos mas se valen de ima-
genes de archivo, voz en off y musicalizacion; ambos casos se pueden observar en
documentales de forma evidente. Hay otro caso donde se evidencia un sentido mas
artistico del video y su finalidad es la expresion. Bajo estas situaciones, el director de
arte puede intervenir espacios fisicos o caracterizar personajes, aunque su labor es

también observable en aspectos que trabajan directamente con la manipulaciéon de

los medios, dandole un sentido y un tratamiento integral que persigue una finali-
dad artistica, didactica, informativa o comercial. Finalmente, existe la posibilidad del

video hibrido con algunas o todas las caracteristicas ya mencionadas.

2.2.5 Multimedia

La multimedia es la denominacién que se le da a la conjuncién de diversos me-
dios, donde se implican por supuesto el audio, laimagen fija y el video, en los que
también puede quedar involucrado el espacio. Sus particularidades son el formato
digital y que requieren la mediacion y la reproduccién a través de una computado-
ra, ademas de lograr cubrir las necesidades expresivas y comunicativas contempo-
raneas. ‘ ‘Arlindo Machado (2003) sefalard que la primera novedad de la
informatica aplicada al arte es la de reunir en un solo medio a todos los otros

en forma integral construyendo una modalidad discursiva tnica...” (Escudero
10).

La multimedia tiene su origen evidentemente en la esfera de los medios audiovi-
suales que se cuentan a partir de la cinematografia, la television y el video, y esta
muy ligada de primera instancia con la expresion artistica, los fines didacticos y
publicitarios aunque no son los Unicos, ya que se le anexan los del entretenimiento,

el ocio y el espectéculo.

Aunque muchas producciones multimedia son originadas por grupos especializa-
dos en este campo, también el artista o el disefiador desarrolla trabajos en solitario.
En ambos casos, el trabajo de arte surge de la idea del creativo y se convierte en
producto de la tecnologia digital, ya que cualquier medio utilizado pasa por un
proceso que lo hace manipulable desde un ordenador, en tanto el tratamiento de la
imagen fija o secuenciada y el audio, conformado por voz, efectos y musicalizacién,

estan regidos por un concepto y una intencién comunicativa.
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Una caracteristica extra de la multimedia es que el anterior espectador del audiovisual ahora se vuelve parti-
cipe: un usuario, ya que el formato digital permite una programacion, asi como la mediacién de una interfaz
entre el hombre y la maquina. Es entonces que surge la invitacion y la posibilidad de provocar la accion del
antes observador, el cual ahora recibe una respuesta del sistema que se pretende bilateral; en otras palabras,
ya no es una comunicacion lineal como en los medios anteriores, donde la mayor incidencia del que mira era
apagar o prender un dispositivo a través de los controles basicos de reproduccion.
| 2
Foto 2 y 3. Ensayos de disefio para una

aplicacion en dispositivos moviles. S.
Pérez (2013).

ESCRITORIO
- En la generacion de productos multimedia, el director de arte sigue siendo el creativo y responsable que apor-
ta ideas y conceptos e imprime coherencia visual, estética y estructural al objeto digital, ademas de coordinar
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la implementacion de recursos en los contenidos que resulten atractivos y cubran los objetivos del proyecto,
¥ Bienvenida y continua como un investigador que vincula las actuales précticas visuales; usa tecnologia digital con la ade-
S8 _ { Sl
\ ~cuada respuesta a las demandas de consumo de la sociedad, que ante la diversidad de soportes y formas de
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;- P de comunicacién con un publico usuario humano.

Fora




aA’) Tabla 1. La presencia de la Direccién de

Arte a través del progreso de los me-
dios. S. Pérez (2016).
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Como se ha revisado hasta aqui, cada formato exige un nivel diferente de inter-
vencion de la Direccion de Arte. Por ejemplo, en el cine merece mayor énfasis en
los detalles por dos aspectos fundamentales correlacionados: el primero es por su
extrema complejidad discursiva asi como por su relacién directa con el arte, tiene
permanenciay se presta a la contemplacion; y el otro radica en la alta calidad de la
imagen, ya sea desde la gran capacidad de la emulsién de la pelicula de cine o de
los formatos digitales ultra definicion que permiten llegar al paroxismo del detalle,
esta suma da como resultado el despliegue espectacular que tendra la imagen
cinematogréfica en el caracteristico gran formato de la pantalla de proyeccion en

la sala de cine y en las pantallas led de alta definicion.

Caso contrario el de la television y el video, ya que la miniaturizacion progresiva de
las pantallas provoca que a menor tamafo de visualizacién los elementos visuales
y los detalles se minimicen en su fuerza discursiva hasta perderse, y porque hay

otros elementos que destacar al comunicar sus mensajes.

Cada medio masivo en sus diferentes formatos exige su propio lenguaje asi como
su propio disefio y Direccion de Arte, y es asi que los desarrollos multimedia van
adquiriendo su estética y lenguaje visual propios, herederos directos de la educa-
cion visual que los mismos medios han condicionado a lo largo de su existencia, y
que el director de arte necesita recopilar para adaptarlos e integrarlos en la estruc-

tura del lenguaje visual para sus propuestas artisticas.
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2.3 Antecedentes de la Direccién de Arte como
asignatura de un programa de educacion formal
superior en la UNAM

2.3.1 Centro Universitario de Estudios Cinematograficos

El Centro Universitario de Estudios Cinematogréaficos —CUEC— de la UNAM es el
espacio educativo donde se oferta por primera vez en la institucion la asignatura
con el nombre Direccion de Arte, ‘ ‘ ...cuyo contenido y plan de trabajo se en-
cargo... de disenar para el programa de estudios” (CUEC-UNAM 103) el profesor

Jaime Garcia Estrada.

La necesidad de impartir la asignatura Direccidn de Arte surge por un cambio de
Optica por parte del Centro al iniciar la década de los ochentas, ya que ‘ ‘ ...hubo
un giro hacia una formacion mas académica y hacia un mayor interés por el
cine de ficcion...” (CUEC-UNAM 103) en los proyectos de los alumnos que ingre-
saban, y se dejo6 de lado el cine documental con el que venian trabajando desde
los afos sesentas, ya que muchos inscritos tenian la inquietud de ‘ ‘ ...hacer un
trabajo que fuera mas alla del mero retrato de la realidad...” (CUEC-UNAM 103)

captada en un documental.

La asignatura Direccién de Arte es relativamente nueva comparandola con las
otras materias de la oferta del CUEC —al menos veinte afilos mas joven—y su
programa se ha optimizado a lo largo de los cursos, ademas de ser considerada

en el Centro como una asignatura compleja por la carga pléstica y simbolica que
finalmente se presenta al espectador en cualquiera de los ejercicios filmicos de los

alumnos del Centro.



Fotos a y b. La ensefianza de la Direc-
cién de Arte en el CUEC. [fotografia] S.
Pérez (2015).

Se reconocen dos estrategias en la ensefianza de la Direccién de Arte en el CUEC: por un lado estdn las asesorias, a lo que Zavala comenta: ‘ ‘A veces siento que los alum-
nos asisten a las asesorias... con la esperanza de que el asesor les resuelva el disefio de su pelicula, es decir, no lo ven como un apoyo para ir definiendo su propia

solucion, sino como el lugar para obtener la solucion.” (CUEC-UNAM 106) Y por otro, en palabras de Garcia Estrada:

%9

... igualmente destacable es la preparacion de las carpetas que se piden, desde hace pocas generaciones en
el CUEC, a los estudiantes como trabajo preliminar de presentacion visual para sus proyectos —sobre todo
de tesis — ... Me parece que esto es un avance importante, y aunque de manera muy basica, con estas car-
petas los realizadores, los cinematografos y en general los participantes tienen un poco mas de consciencia
de lo que implica la Direccion Artistica y de su importancia... (CUEC- UNAM 105)

Un punto mas a favor de las practicas que se realizan en el Centro es su correspondencia con la forma en que se hace cine en el ambito profesional en nuestro pais, ‘ ‘

el ambiente que hay en la ensefianza no es muy diferente al de la vida profesional en cuanto a la importancia a veces inmerecida que se otorga al uso de tecnologia
sofisticada, cuando hay cosas que pueden resolverse con ingenio y no necesariamente con dinero.” (CUEC-UNAM 114) En otros términos, dejar de lado la tecnologia
de vanguardia y mas bien fortalecer los procesos creativos de solucidn, asi como poner un gran empefo en darle la importancia que merece a la materia dentro del plan de

estudios, como sintoma de las verdaderas necesidades en la aplicacion real en el mundo filmico profesional.



Foto ¢, d, e y f. La ensefianza de la Di-
reccion de Arte en la FAD. [fotografial
S. Pérez (2015).

2.4 La asignatura Direccion de Arte en el programa de educacién formal de la Licenciatura en Disefo y Co-
municacion Visual

2.4.1 Escuela Nacional de Artes Plasticas

La asignatura Direccién de Arte Il es concebida por primera vez en la UNAM dentro del Plan de estudios de la Licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual de Escuela Nacio-
nal de Artes Plasticas (desde 2014 Facultad de Artes y Disefio) en la modalidad presencial, aprobado ante el Consejo Técnico de la ENAP en lo general el 5 de marzo de 1997

y en lo particular el 12 de mayo de ese mismo aflo, misma que arrancé actividades en el semestre subsecuente a dicha aprobacion. Esta propuesta surge como una modifica-
cién a los anteriores planes de estudios que la entidad ofrecia: la Licenciatura en Comunicacion Gréfica (aprobada por el Consejo Técnico de la ENAP en 1974) y la Licenciatura
en Disefo Grafico (aprobada por el Consejo Técnico de la ENAP en 1977), donde se fusionaron los programas bajo una minuciosa revisién y se consideraron las exigencias del

mercado laboral que obedece a los requerimientos de una tecnologia emergente.
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1Ky,

La nueva licenciatura ofrecia cinco orientaciones profesionales:

@D ¥ ©® A W&

Audiovisual y Mul-  Disefo editorial Fotografia llustracién Simbologia y Di-
timedia seflo en Soportes
Tridimensionales

Es justo en la primera orientacidn de este listado, Audiovisual y Multimedia, donde se ubicé la materia Direccién de Arte, que a partir del afo 2001
es impartida por primera vez en el quinto semestre de la generacion pionera de la licenciatura, y contaba con la seriacion Direccién de Arte | (clave
1552), Direccion de Arte Il (clave 1652), Direccién de Arte lll (clave 1752) y Direccion de Arte IV (clave 1852), que se cursaban a lo largo de quinto,
sexto, séptimo y octavo respectivamente; es decir, durante los cuatro semestres profesionales de la orientacién, con un carga horaria de cuatro ho-
ras a la semana —dos tedricas y dos practicas— con un total al semestre de sesenta y cuatro horas de clase y un valor curricular de 6 créditos cada

una, formando parte del bloque de las veintiséis asignaturas obligatorias de la orientacién profesional.
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En el afo de 2001, el 16 de agosto es aprobado el Plan de estudios de la Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual en la modalidad presencial
en la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan —FES-C—. Dicho documento esta basado en el plan presencial de la ENAP del aflo 1997, mas se
aplicaron adecuaciones estructurales, formales y en los planteamientos que justifican el programa educativo. La licenciatura en esta Facultad se di-
vide en tres niveles verticales de formacion: el Nivel Basico de primero a cuarto semestres, el Nivel Profesional en quinto y sexto semestres y el Nivel

Especifico Profesional durante el séptimo y octavo semestres. En este Ultimo nivel las orientaciones disponibles son:

@) «

Audiovisual, Foto- |'Diseno Editoriale  Simbologia y Di-
grafia y Multimedia Fllustracion seno en Soportes
Tridimensionales

Bajo la normatividad del Reglamento General para la Presentacion, Aprobacién y Modificacion de Planes de Estudio (Actualizado en el afio 2003) de
la Direccion General de Administracion Escolar —DGAE- UNAM—, la Escuela Nacional de Artes Plasticas —ENAP, ahora facultad de Artes y Dise-
Ao— presenta ante las autoridades correspondientes la actualizacidn de su plan de estudios de la Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual

en la modalidad presencial siendo aprobado en el afio 2010 al cumplir con “ ...los argumentos socioecondmicos, técnicos y de avance de

la disciplina que expliquen la necesidad, la factibilidad y la pertinencia de preparar egresados en el nivel y en el area respectivos, e incluir

tanto el aspecto social como el institucional.” (DGAE-UNAM Art.V,)
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2.4.2 Lalicenciatura en la modalidad a distancia

La Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan —FESC—, por medio de su Departa-
mento de Educacion a Distancia, propone el proyecto de la Licenciatura en Disefio
y Comunicacién Visual en la modalidad a distancia para el Sistema de Universidad
Abierta y Educacion a Distancia —SUAyED— que por normatividad se basa en el
plan de estudios presencial del programa educativo del que se deriva. La propues-
ta es aprobada por el Consejo Técnico de la Facultad el 8 de septiembre de 2010,

y paso por exhaustivas revisiones por parte del Consejo asesor de la Coordinacion
de Universidad Abierta y Educacién a Distancia (CUAED) hasta ser aprobada por
dicho organismo el 11 de abril de 2012, bajo condicién de actualizar y homologar
los programas académicos de asignatura a la par de su plan de estudios del 2010.
Es asi que distintas asignaturas de los primeros cinco semestres de las que ya se
habian desarrollado los contenidos tematicos, integrado como multimedia, pu-
blicado en web y cotejado en plataforma, tuvieron que modificarse y adecuar sus

contenidos tematicos a la nueva estructura curricular.

A pesar de las actualizaciones, Direccidn de Arte Il, igual que otras tantas asigna-
turas, quedo exenta de cambios en la estructura de su programa académico, e
inserta en la orientacién Audiovisual, Fotografia y Multimedia de la licenciatura

en Disefio y Comunicacion Visual a distancia, con una carga horaria semanal de
seis horas, dos tedricas y cuatro practicas, con un total de noventa y seis horas
semestrales y ocho créditos curriculares. Cabe mencionar que en el actual plan de
estudios quedod sin cambios la seriacién Direcciéon de Arte | y Direccion de Arte |l
durante el séptimo y octavo semestres respectivamente, correspondientes al Nivel

Especifico Profesional.

En 2015 la Facultad de Artes y Disefio actualizé el plan de estudios de la licencia-
tura en Disefio y Comunicacién Visual presencial, donde desaparece Direccién
de Arte como asignatura, cuyos conocimientos quedan implicitos a lo largo de la

orientacion, la cual se renové como Medios Adiovisuales e Hipermedia.

El contenido conceptual de la asignatura Direccion de Arte Il brinda los fundamen-
tos para ubicar la importancia del intérprete dentro de la obra escénica: lo que
puede comunicar con su voz, su rostro, sus movimientos y la relacién con todo su
entorno dramatico, a partir del disefio de personaje proyectandolo a través del

vestuario, el maquillaje y la caracterizacion.

Los planes de estudio de la Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual estan
disponibles en el portal de la DGAE —Direcciéon General de Administracién Esco-
lar— ubicado como Plan de estudios 2010 de la Licenciatura en Disefio y Comuni-

cacion Visual en la modalidad a distancia en la FESC.

Un extracto del mapa curricular de la licenciatura a distancia se puede consultar

en el apartado del segundo anexo de este documento.
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CAPITULO 3

Creacion de Contenidos para la Asignatura
Direccion de Arte Il de la Licenciatura en Diseno y
Comumcaaon \/|Sua| a D|staHC|a
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... al final de cuentas tenemos que integrar tecnologias
de la mente en nuestra vida cotidiana y mejor sera que
comprendamos como funcionan y como operan para

que se transformen en aliados de los procesos intelec-

tuales de los seres humanos del futuro... (M. A. Pérez)
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e coincide con las posturas de los tedricos de la educacién en el siglo veintiuno, Siemens y Prenski, en las que afirman que se estd en
un momento de la historia de la humanidad increible y sorprendente, donde todo es posible, en el que el docente tiene tantos recur-

sos a su disposicion como nunca antes para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Estos recursos, aunque vastos a lo largo y ancho del cosmos digital, pueden no ser suficientes para cubrir algunos niveles académicos, o porque
todavia no estan desarrolladas tematicas mas especializadas, por lo que se requiere de la creacién de estos materiales bajo un estricto disefio, que
va desde el proceso de creacién hasta la obtencién del producto final apropiado para un entorno virtual de aprendizaje especifico. Este fue el caso
de la asignatura Direccion de Arte Il en el proceso de la creacién de sus contenidos educativos, dentro del marco de la Licenciatura en Disefo y
Comunicacién Visual a Distancia del SUAYED, que requirié seguir una serie de pasos con el fin de estructurar una estrategia didactica para ensefnar

de una forma nueva y motivadora, basada en el uso de multimedios y de recursos de la web.

3.1 Los instrumentos de la didactica para el disefio de contenidos en entornos virtuales de
aprendizaje

Cuando se trata un tema de educacién a distancia, inmediatamente se piensa en una modalidad que facilita el acceso a todos aquellos individuos
que por circunstancias particulares optan como una alternativa para continuar su formacién profesional y su crecimiento personal. De inicio, esta
estrategia educativa se asocia con la asistencia del poder innegable de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, pero se hace necesario
aclarar que las maquinas no tienen aun la capacidad de ensefar por si mismas; de manera semejante sucede con los diversos recursos digitales y en

si con toda la estructura de la red de redes, ya que las maquinas obedecen las instrucciones que les indican los seres humanos.

Esto hace necesaria la intervencion docente por medio de sus representantes —el experto en contenidos y el asesor pedagdgico— para estructurar
la planificacion didactica y la construccion de un objeto para la ensefianza, en este caso el material didactico para un entorno virtual de aprendizaje
como una entidad disefada, la cual se detallara a continuacion a partir de la fase de preproduccion del total de una obra hipermedia, de acuerdo con

un plan de estudios y sus contenidos curriculares, que atienden a una serie de objetivos que alcanzara el alumno al cursar el programa a distancia.

Desarrollar los contenidos tematicos de una asignatura esta directamente relacionado con los procesos educativos, lo cual hace imperioso abordar
aspectos desde la dimension de la aplicacion de la ciencia pedagdgica, en la que se incluyan propuestas viables que refuerzan el tratamiento de

los contenidos para el programa de Licenciatura en Disefio y en Comunicacion Visual a distancia como estrategia especifica para la ensefianza de
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la asignatura Direccion de Arte Il por los contenidos conceptuales vertidos en su
programa académico, y senalar algunos aspectos utiles de la didactica y con bases
tedricas tomadas de la enseflianza multimedia que apoyan la practica docente en

los programas de formacion en linea.

3.1.1 Programa Académico de la asignatura

El programa académico de asignatura es un instrumento de la didactica que orga-
niza de manera coherente y secuencial los contenidos curriculares educativos que
se pondran a disposiciéon del alumno durante un periodo establecido. Estos conte-
nidos responden a una serie de consideraciones como cubirir el objetivo global de
la licenciatura, de la orientacion profesionalizante a la que pertenece la asignatura
(Audiovisual, Fotografia y Multimedia), y de las necesidades o habilidades que son
deseables que desarrolle el alumno a través de estos conocimientos en el Nivel
especifico profesional que cursa. Este esquema brinda las pautas del trabajo y una
relativa libertad, tanto en el desarrollo escrito de los temas como en la generacién
y seleccion de los recursos y el material digital educativo, donde el programa aca-

démico de asignatura es un elemento nuclear para este propésito.

El programa académico es el resultado del trabajo intelectual de pedagogos, psico-
logos y especialistas del drea concreta a la que ird dirigido; todos ellos intervienen
en la elaboracion del disefio curricular de los contenidos conceptuales a abordar
en cada asignatura, con base en los objetivos generales del Mapa Curricularn y las
relaciones horizontales y verticales dentro de esta malla estructural que pretende

la formacién integral de los profesionales.

1 - Estructura esquemadtica que representa todos los elementos que constituyen
un plan de estudios o programa educativo con sus respectivas asignaturas, créditos y
periodos.

En el programa académico de asignatura se encuentran:

" Los enfoques de ensefianza, que si bien de manera explicita no

se manifiestan a primera vista, se hacen evidentes al profundizar

en la informacion de acceso publico del programa de licenciatura a
distancia a través de su portal informativo, asi como en el espacio en
linea del SUAYED.

” Los aprendizajes y habilidades esperados, claramente descritos a

través de los objetivos, tanto en el general como en los particulares,
y de los que derivaran los especificos dentro de las unidades temati-
cas.

¥ Larelacion entre los aprendizajes que se pretenden fortalecer
bajo los objetivos perseguidos por el programa de Licenciatura a
Distancia y que siguen las lineas rectoras del Plan de Desarrollo Ins-
titucional.

El programa académico de asignatura es una formulacién hipotética de los
aprendizajes a los que se pretende acercar al alumno; este supuesto conceptual es
también una propuesta minima de estos aprendizajes, ya que en el ejercicio real de
la ensefanza, por medio de las estrategias que el docente perfila para el programa
formativo y en el proceso de aprendizaje bajo los intereses particulares y dudas
que el alumno manifiesta a lo largo del curso, se tornan factores que pueden llegar
a flexibilizar dicha estructura, que no deja de ser un eje rector del proceso formati-
vo bidireccional en el que los participantes son sujetos susceptibles de aprendery

de apoyar a otros hacia la construccién del conocimiento.



3.1.1.1 Estructura del Programa académico de asignatura

A continuacidn se hara un desglose de los componentes que conforman un pro-
grama académico de asignatura, basado en el de Direccién de Arte Il. El andlisis de
esta estructura dotara de la informacién primaria para el posterior desarrollo de los

contenidos educativos pautados en este documento.

El programa académico de asignatura esta constituido por un esquema oficial al
que estan sometidas todas las otras asignaturas de la licenciatura; dicho instru-
mento se desglosa en:

Encabezado con Informacion Institucional

Datos de Referencia del programa

Objetivos

indice Tematico

Contenido Tematico

Bibliografia

Se incluye el documento oficial del programa académico de asignatura de Direc-

cion de Arte Il que contiene la informacion institucionalizada en el primer apartado

de los anexos.
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El encabezado con Informacion Institucional muestra el escudo institucional, el
nombre de la institucion educativa, la escuela o facultad a la que oferta el progra-

ma y la licenciatura a la que corresponde.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES CUAUTITLAN
= LICENCIATURA: DISENO Y COMUNICACION VISUAL

o

A

Imagen 1. Encabezado del programa
académico de asignatura
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PROGRAMA DE LA ASIGNATURA DE:

DIRECCION DE ARTE Il

IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

MODALIDAD: Curso

TIPO DE ASIGNATURA: Tedrica - Practica
SEMESTRE EN QUE SE IMPARTE: Octavo

CARACTER DE LA ASIGNATURA: Obligatoria
NUMERO DE CREDITOS: 8

HORASDE CLASEALASEMANA: 6 Tedricas: 2 Practias: 4 Semanasdedase: 16 TOTALDEHORAS: 96
SERIACION OBLIGATORIA ANTECEDENTE:  Direccion de Arte |
SERIACION OBLIGATORIA SUBSECUENTE:  Ninguna

A

Imagen 2. Datos de referencia del pro-
grama académico de asignatura

OBJETIVO GENERAL

Introducir al alumno en la aplicacion de los conocimientos de la direccion de arte en
producciones audiovisuales. Asi como en la investigacion de conceptos y aplicaciones
para las mismas. Estos incluyen escenografia, vestuario, utileria, maquetas, maquillaje,

iluminacion escénica y prototipos.

Al finalizar el curso, el alumno:
A) Sera capaz de aplicar sus conocimientos en el disefio de la <

entidad corporal, en particular en el vestuario, maquillaje y caracte-
rizacion de personajes para la produccion audiovisual y escénica.
B) Conceptualizara y disefiard vestuario de acuerdo a la éepoca y
necesidades dramaticas de la produccion.

C) Conocera y aplicara los distintos tipos de maquillaje aplicados a
las artes escénicas y a la produccion audiovisual.

D) Conceptualizara, disenara y manufacturara caracterizaciones de

personajes en diversos materiales.

Los datos de referencia se concentran como una ficha
técnica del programa, donde aparece la clave de la asig-
natura, que es un cédigo que la identifica en el mapa cu-
rricular, el semestre al que pertenece o, si es el caso, indica
si es optativa; a continuacion el nombre completo de la
asignatura, las horas que le corresponden por semestre y
de éstas a su vez las que se sugiere seran tedricas y cuan-

tas dedicadas a la practica.

Imagen 3. Objetivos del programa aca-
OBJETIVOS ESPECIFICOS démico de asignatura

Tanto el objetivo general como los objetivos especificos
aparecen en esta seccién y es donde se manifiestan los
conocimientos y destrezas que se pretende que el alum-
no alcance durante todo el curso y cémo lo lograrad. Cum-
plidas estas finalidades, se puede decir que la formacion

ha tenido éxito.



En el indice tematico se enlistan de forma genérica las
unidades tematicas que se consideran pertinentes para el

desarrollo de la asignatura.

El contenido tematico es el esquema de trabajo completo
que se sugiere desde el disefio curricular, para que sea de-
sarrollado por el docente a lo largo de un periodo escolar,
en el que aparece el total de las unidades tematicas, cada
una con el desglose de todos sus sub indices teméticos
numerados y jerarquizados. El contenido tematico com-
pleto del Programa Académico se puede revisar en el pri-
mer apartado de los anexos de este estudio.

i
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INDICETEM

Drama teatral, Direccion Escénica y Vestuario
Maquillaje y Caracterizacion 22
Diseno de Vestuario y Caracterizacion

Total de Horas Practicas 64

A

Imagen 4. indice Temético del progra-
ma académico de asignatura

Imagen 5. Contenido Tematico de la

Unidad 1 del programa académico de

asignatura

>

1.2. Importancia del vestuario para la producddn escénica y audiovisual

13.1. Epocaantiqua

133. Epoca contempordnea

1.5. Drama escénico

1.7. Gesticulacion y expresion facial



9

La bibliografia es un listado de documentos utiles para el docente que le serviran
como fuentes de consulta para preparar sus sesiones, asi como para recomendar a

sus alumnos y éstos profundicen en los temas de su interés.

BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

« Baker, Patsy, Wigs and make-up for theatre, television and film, Oxford, Boston, Editorial Focal, 1993.

« Baygan, Lee, Make up for theatre, film ytelevision and C. Black, London, Editorial Drama book spedialists, 1982.

+Davis, Flora, La comunicacin no verbal, Barcelona, Editorial Alianza, 1985.

« Davis, Gretchen, The makeup artist handbook: techniques forfilm, TV, photography, and theatre, Elsevier/Focal, Boston, 2008,
« Fischer, Anette, Construcci6n de prendas, Editorial Gustavo Gili, México, 2010.

+Knapp, La comunicaditn no verbal, Barcelona, Editorial Paidds, 1994,

«Landa, Thomas Joseph, Fabulas y aiaturas magicas: maquillajes, mascaras y escenificaciin, Barcelona, Editotial Pamamon, 1997.
« Marquez, Barrios Juan, Maquillaje y caracterizacion, Madrid, Editorial Instituto Oficial de Radioy Television, 1988.

« Szkutnicka, Basia, El dibujo téenico de moda: paso a paso, Gustavo Gili, México, 2010.

«Thudium, Laura, Stage makeup: the actor's complete step-by-step quide totoday's techniques and materiaks, Editorial Back
Stage Books, Nueva York, 1999.

«Vinther, Janus, Spedial effects make-up, Routledge, Nueva York, 2003.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

+ Barthes, Roland, El sistema de la moda, México, Editorial Siglo XX, 1984,

2 - (abe destacar que la Bibliografia recomendada en el programa académico de
asignatura de Direccion de Arte Il es bastante especifica, sin embargo es dificil que

el alumno que estudia a distancia pueda encontrarla en cualquier biblioteca fisica o
digital; esto obedece a que no hubo una planificacion expresa de la asignatura para su
formato on-line. Es necesario agregar que la denominada Cibergrafia es una lista de
enlaces que al dia de hoy son sitios web que han desaparecido, por lo que se convierte
en parte del trabajo del autor de contenidos actualizar este rubro para tener a

los alumnos a la vanguardia de los acontecimientos mds recientes y que les resulten
significativos.

5

La entrega del programa académico de asignatura es el punto de partida para que
el autor de contenidos dé inicio a su labor, primero para el andlisis y posteriormente
para el desarrollo de los contenidos tematicos que aparecen demarcados en este
documento.

|

Imagen 6. Bibliografia del programa
académico de asignatura

3.1.2 El guion instruccional

El Guion Instruccional o guion didactico multimedia es el instrumento mediante
el cual se registra de manera escrita tanto la estructura didactica de la asignatura,
como el control de las secuencias de ensefianza y el contenido literario desarro-
llado por el autor de contenidos. Indica los medios de los que el autor se valdra
para complementar el contenido, y de cada uno de los recursos tecnolégicos que
apareceran en pantalla, ademas de concentrar la informacién técnica y codificada
como indicaciones especificas para el Integrador web de los contenidos para ser

atendidas en la fase de produccion del material didactico.

El guion instruccional es una estructura instaurada para organizar y condensar
el trabajo de las diferentes areas que inciden en el desarrollo de un multimedia

educativo, y es ahi donde se concentra el trabajo de la larga fase de Preproduccion

3 - Figura de la fase de Produccién cuyo representante es un disefador web o disefia-
dor y comunicador visual.



N . .

o Diseno®, donde se encuentran involucrados por un lado los Coordinadores y Ad-
ministradores de proyecto en un acto de analisis, planificaciéon y temporalizacién, y
por el lado propiamente de la concrecién del producto estan el Autor de conteni-

dos, el Asesor pedagogico y el Corrector de estilo.

Para el autor de contenidos, el guion didactico multimedia se convierte en una es-
tructura guia por medio de la cual se organizan de forma secuenciada los conteni-
dos narrativos que desarrollara de acuerdo con las pautas curriculares estipuladas
en su programa académico de asignatura. Esto también le proporciona una linea

organizada para poder guiar al alumno tanto en el contenido conceptual como en

la sucesién de las actividades de aprendizaje.

La asignatura Direccidn de Arte I, al contar con tres unidades tematicas, como se
puede revisar en su programa académico de asignatura, finalmente queda consti-
tuida por cuatro guiones didacticos multimedia: el primero engloba los denomina-
dos Componentes Generales de la asignatura, y los otros tres corresponden a cada

Unidad Temdtica del curso.

Los Componentes Generales de la Asignatura son los rubros que proporcionan una

visién organizada, global y contextual de la asignatura y su funcién es hacer mas

4 - Seapunta que Disefio estd definido como una fase planificacion y de concrecion
del proyecto y no estd relacionado con el Disefio y Comunicacién Visual, Disefio de Inter-
faz o Integracion web. Estos rubros corresponden a la Fase de Produccidn.

5 - Como un paralelismo desde la produccion cinematografica, se puede pensar en

el cine de autor: asi el autor de contenidos construird la historia y el guion, y en

sus manos queda tomar las decisiones respecto al lenguaje audiovisual, los elementos
visuales, encuadres e iluminacidn para cada escena educativa, ademds de apoyarse en
un equipo de asesores para realmente comunicar el mensaje que quiere transmitir con
su obra.
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accesible y familiar el contenido para el alumno.E Estos componentes son comunes
a todas las asignaturas del mapa curricular, aunque cada guion sera llenado con las

particularidades de cada asignatura y del experto en contenidos correspondiente.

Una fracciéon de la informacion que se vierte en este formato esta dada de antema-
no en el programa académico de asignatura tales como el objetivo general o las

unidades tematicas.

Los componentes generales de asignatura son:

Titulos

Introduccion / Bienvenida
Carga horaria

Objetivo General

” Unidades

Fuentes de Consulta Obligatoria

Glosario

Referencias Bibliogréaficas y Sitios de Interés
Forma de Trabajo

Criterios de Acreditacion

Calendario

6 - Laestructura de los componentes generales corresponderia a la Guia didactica de
una materia que los profesores entregan a sus alumnos en el aula.
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Componentes Generales de la Asignatura

Componente

A

Fecha:

SUGERENCIAS

Titulos y subtitulos

Bienvenida/Introduccién

Carga horaria

Objetivo general

Unidades

Fuentes de consulta obligatoria

Glosario

Referencias bibliograficas y
sitios de interés

Forma de trabajo
Criterios de acreditaciéon

Calendario

Descripcion

Licenciatura:

Nombre de la asignatura:
Autor (es) :

Semestre en que se ubica:
Area a la que pertenece:
Seriacion:

Valor en créditos:
Asignatura (ob. / op.):
Clave de la asignatura:

Datos de identificacion. Institucion Responsable:

|

Imagen 7. Formato del guion instruc-

cional de los Componentes Generales
de asignatura. SUAyED-UNAM.

La importancia organizativa de los Componentes generales es tal que le brinda la estructura de na-
vegacion a la asignatura integrada para web, donde los rubros del guion corresponden a una ramifi-
cacion de la estructura web en un nivel de jerarquia idéntico; es decir, el disefio de interfaz evidencia

y expresa visualmente a través de sus menus de navegacion la estructura de la propuesta didactica.



A

GUION INSTRUCCIONAL: COMPONENTES GENERALES

Esquema 1. Relacién entre los com-
ponentes del guion instruccional y la
interfaz de usuario. S. Pérez 2015.

En este esquema se muestra esta relacién directa entre los componentes del guion instruccional y
la barra de navegacion de la interfaz de usuario, donde a cada componente le corresponde uno de
los botones de navegacion de la asignatura, y cada botén despliega una pagina stm!/ con la infor-
macion previamente vertida en el guion.

INTERFAZ: COMPONENTES GENERALES

Barra con botones de navegacién
» -

B
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i

Sitio Publico LDCVaD

Presentadon | Plande | Objetivos erimientos

Esquema 2. Ubicacién jerarquica de
los componentes generales respec-
to a la estructura web. S. Pérez 2015.

v



Imagen 8. Estructura base del A‘)

guion instruccional para el de- -
sarrollo del contenido por uni-
dad tematica. SUAYED-UNAM.

v

Desarrollo de contenido
UNIDAD
COMPONENTES DESARROLLO SUGERENCIAS

Titulo/ ubicacién curricular

Nombre de la asignatura

Unidad

Carga horaria

Introduccién

Objetivos particulares

Temas

Fuentes de consulta

Sitios electronicos

El guion instruccional por cada Unidad Tematica se conforma de los siguientes componentes inalterables:

> > | 4

Titulo / Ubicacion curricular Carga horaria Temas

| | >

Nombre de la asignatura Introduccién Fuentes de consulta

>

¥ Unidad " Objetivos particulares Sitios electronicos
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2

GUION: UNIDAD TEMATICA INTERFAZ: UNIDAD TEMATICA

Barra con botones de navegacion

Esquema 3. Relacién entre los
componentes de unidad temati-
ca del guion instruccional y la in-
terfaz de usuario. S. Pérez 2015.

v

3

El guion instruccional por unidad tematica también guarda en sus componentes una estrecha relacion con la interfaz de usuario en su correspon-

diente nivel dentro de la estructura web.



Esquema 4. Ubicacion de los compo- HA?-

nentes de unidad tematica en la ma-
croestructura web. S. Pérez 2015.

v

Sitio Publico LDCVaD
e e e e e e e
tudios

Bienvenida Guladel

v
Introduccion JObjetivo jUnidades JFuentes §Glosario JReferendas Formade
— Bjtl
Unidad

Foro |chat [Calficaciones
Introduccion JObjetivo Fuentes
Bibliogréﬁcas
Calificaciones| Asesor |Calendario | Regresar

v
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Ademas, dentro de este mismo guion por unidad temética se desprenden los apartados de cada subindice o Bloque Temético que cuenta con los
siguientes componentes:
¥ Titulo
Carga horaria
Objetivos
Contenido
Actividad de aprendizaje
Evaluacion / Autoevaluacion
Fuentes de consulta

Sitios electrénicos

TEMA

COMPONENTE DESARROLLO SUGERENCIAS
Titulo

Carga horaria

Objetivos especificos

Contenido

Actividad de aprendizaje 1

Actividad de aprendizaje 2

Evaluacién/ Auto evaluacién

Fuentes de consulta

Sitios electréonicos

Imagen 9. Apartado por subindice tematico del guion instruccional por unidad tematica. SUAYED-UNAM.



En la estructura formal del guion instruccional de los Componentes Generales, se

encuentran tres columnas que ordenan la informacion:

— Componentes Generales de la Asignatura

¥ Componente

” Descripcion

Sugerencias

Lo mismo sucede en el guion instruccional de Unidad Temética, cuya estructura se

replica en todos los subindices derivados. La estructura en este caso es:

— Desarrollo de Contenidos por Unidad Tematica

* Componente

Desarrollo

* Sugerencias

— Bloque Temético

* Componente

Desarrollo

¥ Sugerencias

Las columnas de Descripcién como las de Desarrollo, son las areas destinadas a la

tarea del Autor de Contenidos, quien completa la informacién oficial y desarrolla
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los contenidos tematicos de cada unidad de aprendizaje. Las columnas de Suge-
rencias son espacios donde el asesor pedagdgico y el corrector de estilo haran sus

participaciones en los momentos que les corresponda.

3.1.3 Algunas precisiones previas al desarrollo de contenidos

Por regulacion institucional, la informacion del Programa académico de asignatura
se respeta sin alteracion, es decir, el nombre de la asignatura, cantidad y nom-

bre tanto en unidades tematicas como en contenidos tematicos no pueden ser
modificados. De los objetivos, el que permanece sin variacion en su estructura es
el objetivo general. Los objetivos particulares, si no se ajustan a la estructura que
perfile el guionista autor de contenidos, seran disefados ad hoc con los propésitos
perseguidos. La bibliografia también estara condicionada por la actividad del autor

de los contenidos, asi como su pertinente actualizacién.

La estructura del guion instruccional es flexible en cuanto a los siguientes aspec-
tos: crecerd verticalmente bajo condicidn del trabajo que delimite el autor de con-
tenidos; los apartados que corresponden al Desarrollo de los contenidos teméticos
se reproduciran con dependencia de los temas que exija cada Unidad temética, ya
que cada una tiene necesidades diferentes; las filas de Actividades de aprendizaje,
Autoevaluacion y Evaluacién se pueden eliminar o duplicar tantas veces requiera la

estructura disefiada por el autor de contenidos.

3.1.3.1 Codificacion de recursos

Para generar una comunicacion claray fluida entre la actividad del autor de conte-
nidos, el Asesor pedagogico y el Integrador web, se utiliza una codificacion técnica
a lo largo del guion instruccional; cada organizacién involucrada en el ambiente
del multimedia educativo y su generacién designa sus propios cédigos. En el caso

del SUAYED existe una codificacion concertada.
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+Codificacién por color

A2

La codificacion por color es un resaltado que se aplica desde el procesador de palabras; basicamente se han convenido cinco colores: el amarillo es

para destacar los enlaces intratextuales e intertextules, y se anexa la direccion electrénica o el nombre del documento al que el integrador web apli-

card el enlace; con el verde se resalta el nombre de archivo de una imagen que ird colocada en pantalla justo donde estd indicado en el guion; se

marca en azul el texto que se perfila como recursos interactivos y animados, los cuales sirven para presentar mds contenido conceptual ordenado

0 una evaluacién automatizada; el rosa indica un corte, es decir, el limite de contenido que se visualizard en una pantalla; y el rojo se utiliza durante

los periodos de revision para resaltar los faltantes, errores, cambios y ajustes.

(Al tocar cada ejercicio numerado se activard la zona y se desplegara la informacion correspondiente)

Trazos. Autor LDCV Sandra Pérez Hernandez, Tomada
con fines educativos.

Contenido

principales y ritmicas que conforman nuestro disefio.

El figurin esta relacionado con el movimiento, por lo que los trazos deben ser vivos y agiles, muy dindmicos, y
tanto la pose como la expesion deben estar correspondidas con la propuesta de la vestimenta.

Para el dibujo de figurines no es necesario extraer de la realidad la imagen de alguien, el dibujo es mas expre-
sivo, que practicamente se resuelve con algunos trazos meramente gestuales y libres, obteniendo las lineas

Tomada con fines educativos Mayer A. H., (1976),
Nuevo Disefio del Figurin, L. E. D. A., Barcelona

Tomada con fines educativos Mayer A. H., (1976),
Nuevo Disefio del Figurin, L. E. D. A, Barcelona

Te invitamos a revisar el siguiente video
“How to draw interesting poses”
donde se resuelven figurines en técnica digital.

Imagen 10. Codificaciéon por color
en la seleccién de recursos del
guién instruccional.

<
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+Codificaciéon por nomenclatura

En apoyo al desarrollo de contenidos dindmicos e interactivos, se pone al servicio del
autor de contenidos una galeria de recursos para apoyar el aprendizaje con animacion
basada en Action Script. Esta galeria se divide en dos rubros: el primero de ellos es el
de los recursos interactivos que sirven para organizar contenido conceptual y presen-
tarlo al alumno de manera mas atractiva, sistematizada e interactiva, ya que aplica
cierta manipulacién, y el segundo grupo son los recursos interactivos que apoyan al
alumno a verificar su avance en el dominio del contenido, como evaluaciones automa-
tizadas, cuyos resultados no inciden en sus calificaciones finales y pueden realizarse sin
limite de intentos. Esta galeria cuenta con su propia nomenclatura de recursos y el au-
tor de contenidos debe conocerla, mas no memorizarla; esto le ayuda a seleccionar los
recursos que mas se adecuen a su intencién formativa. Los recursos que encapsulan
contenido inician con un RC — seguidos de una diagonal y una seriacién del cero uno
hasta el cero siete —. Por mencionar algunos, dentro de estos recursos se encuentran

la linea de tiempo y el fichero de pestaias.

Los recursos que apoyan la autoevaluacién inician con RE — seguido de una diagonal
y una serie del cero uno al cero trece —. Entre estos se encuentran los zests de verdade-

ro- falso y los de opcién multiple.
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Contenido

2

Series tematicas

Ya que hemos revisado qué es y como se realiza un figurin, ahora podemos considerar que es el medio apropia-

do para representar el disefio de prendas de vestir, accesorios y completar una caracterizacion.

El dibujo de figurines nos llevard a poder realizar colecciones o series teméticas. Las series tematicas pueden
organizarse por escena o por personaje mostrando los diferentes atuendos que el guion requiere.

En los noventas, Estilo chica Grunge, 03/13. Autor
LDCV Sandra Pérez Hernandez, Tomada con fines
educativos.

En los noventas, Estilo chico Grunge, 03/13. Autor
LDCV Sandra Pérez Hernandez, Tomada con fines
educativos.

Tomada con fines educativos de Morris Bethan,
(2010) Fashion lllustrator, Lawrence King Publishing
Ltd, Gran Bretana.

Tomada con fines educativos de Morris Bethan,
(2010) Fashion lllustrator, Lawrence King Publishing
Ltd, Gran Bretana.

Imagen 11. Seleccién de recursos animados e interactivos.

El autor de contenidos cuenta con la opcion de solicitar un recurso a la medida, si entre los diferentes recursos ninguno se apega a sus necesidades

o tiene una idea diferente. Las peticiones especiales seran resueltas durante la fase de integracion web.



3.2 Proceso Creativo del Contenido Educativo

3.2.1 Primera fase: Analisis y Documentacion

Con la voluntad de generar una formulacién para la creacién de contenidos edu-
cativos digitales, se retomé de Medina el proceso de seleccion de contenidos de
Zabalza, quien sefnala tres caminos provenientes del disefio curricular propiamen-
te, los cuales se recuperaron no de forma individual sino como una secuencia, per-
tinente para el proceso creativo de contenidos digitales educativos, Esta secuencia
se propuso como una primera fase o estado de pre creacion en la que se resalto

la intencion formativa tanto de la obra hipermedia, como de todo el desarrollo

de la labor del Autor de contenidos educativos. Los pasos iniciales del proceso se

exponen a continuacion.

+Revision de la literatura especializada.
Se realizé un trabajo de documentacidn con el que se procuré el desarrollo de
conceptos que pertenecen a los contenidos curriculares establecidos como indice

tematico del programa académico de asignatura.

Fundamentalmente, para todas las unidades del programa académico se requirié
de la consulta constante de fuentes de todo tipo, acto que obedecié a la escasa
literatura especializada sobre Direccion de Arte, y la existente no contempla, por
supuesto, el orden, intencién y especializacion de los temas pautados en el progra-

ma.

En el universo de fuentes literarias a consultar, se partié de las mas especializadas
en temas de teatro, vestimenta, maquillaje y disefio de produccién, hasta llegar a

colecciones de viejas revistas de moda, asi como la necesidad de recurrir a la Biblia
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en versiones distintas —catoélica y protestante— para identificar la redaccion mas
apropiada a los fines del contenido, que en su caso era describir uno de los datos

mas antiguos documentados referente a la primera vestimenta del ser humano.

Principalmente en subindices de la primera unidad como /.1. El ser humano como
personaje principal en las artes escénicas y en las producciones audiovisuales,

1.3. Historia de la vestimenta, 1.6. Géneros dramadticos (Comedia y tragedia), 1.8.
Corporeidad, poética actoral y espacial, se recurrio a diversas fuentes alrededor de
la historia del teatro universal, biografias de actores y sus técnicas escénicas; de
igual manera, literatura sobre analisis y psicologia del arte dramético, acerca de la
comunicacion no verbal y de la historia del vestido, a partir de lo cual se construyé
una estructura sélida de conocimientos con una fuerte base empirica y de saberes

previos.

+-+ldentificacién de los nudos existentes.

Fue necesaria la revision horizontal y vertical del mapa curricular para considerar
los nodos o puntos de reflexion que era necesario abordar y diferenciarlos de los
accesorios, por pertenecer en profundidad a otro curso y que mas bien servirian

para encadenar los conocimientos anteriores con los conocimientos nuevos.

Un ejemplo relevante fue en la Unidad 2. Magquillaje y caracterizacion en el sub-
tema 2.1.2 Paleta de color, en el que la necesidad de aprendizaje no radicaba en
desarrollar todo lo relacionado a teoria del color, ya que esé es un tema revisado
a profundidad desde las asignaturas de primer semestrei y aplicado a lo largo de

los semestres subsecuentes. Mas bien, aqui el enfoque se orientd a las pautas y

7 - Sedestaca que durante el primer semestre de la licenciatura, el alumno habra
cursado una unidad completa de Principios basicos del color bidimensional en la
asignatura Disefio |.
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criterios para definir la paleta de color en una produccién audiovisual y como se
traslada la aplicacién en los personajes, con la intencién de acercar al alumno a los

procesos en el campo profesional de la produccién audiovisual.

+++Proceso experiencial.

Desde un modelo inductivo, sin estructuras rigidas, pero si cefido a las lineas de
orientacion que marcan los objetivos generales de la asignatura concretados en el
programa académico, se considerd la experiencia personal en el ejercicio profe-
sional y la practica docente como ingredientes determinantes para desarrollar los

contenidos educativos.

Se puede afirmar que como autor de contenidos, sin el aspecto experiencial en
el campo profesional de la Direccion de Arte, no se hubiera podido desarrollar

el contenido de la asignatura con la misma fluidez y mesura, a lo que se suma el
conocimiento procesual en educacion en linea, desde la integracidon web hasta la

asesoria a distancia.

Otro aspecto que se considerd trascendental durante la creacién de contenidos
fue la experiencia personal como alumno, por un lado de la Licenciatura en Disefio
y Comunicacion Visual presencial, y por otro de varios programas online. La huella
de estas experiencias dieron una ruta clara en el camino a seguir durante el pro-
ceso creativo en cuanto a la profundidad, claridad y pertinencia en cuanto a como
abordar los temas e intuir y descifrar cada subindice para desarrollarlo, y también
influyé al decidir la cantidad de informacion necesaria a visualizar por pantalla 'y

para el curso en general.

La experiencia personal en el campo de la produccién audiovisual profesional mar-
c6 el norte para que se tomaran decisiones importantes a lo largo de la secuencia-
cién didactica; esto fue un factor que traté de regular el didlogo con el alumno y
optimizo la seleccién de recursos multimedia que ayudarian a acercarle el conoci-
miento y delinear practicas lo mas cercano posible al mundo laboral. Se considera-
ron las limitantes de los medios de comunicacion de la modalidad educativa, y se

tendio a aprovechar todas las ventajas del entorno virtual.

Mucho ayudaron los conocimientos previos en teatro y el desempefio de diferen-
tes actividades en el ambiente de la puesta en escena, que permitieron concebir
de manera espontdnea la solucién de subindices de la primera unidad como 1.5.
Drama escénico, 1.6. Géneros dramaticos (Comedia y tragedia), 1.7. Gesticulacion y
expresion facial, 1.8. Corporeidad, poética actoral y espacial. Tal como estan plan-
teados estos temas, era posible no percibir relacién inmediata con la Direccion de
Arte; sin embargo, se resolvié como parte de una sensibilizacion del alumno, y tra-
tando, por una parte, acercarlo a la entidad corporal, al actor o al que ejecutard una
accion en el ambito de lo dramatico y, por otra, ayudarlo a imaginar y pre visualizar
su disefio de personaje, ubicar los materiales convenientes para las condiciones
escénicas, las dimensiones, la sencillez o lo complejo, sin que obstaculicen el des-

envolvimiento escénico del actor y a la vez se refuerce el mensaje dramatico.

* Practicum Reflexivo
En las premisas de Donald Schon, se resalta la formacién en los talleres de artes y
de disefo, de donde rescata y enfatiza que estos centros de educacién superior

estan cimentados en la formacion tutorizada y el aprendizaje en la accién.

La practica reflexiva durante la planificacion de los contenidos fue un momento



crucial, ya que como autor de contenidos fue fundamental basarse en las expe-
riencias propias en el campo profesional disciplinar, en el aula presencial y en

el ambiente virtual de aprendizaje, lo cual se aterrizé conforme a la revision del
programa académico, los momentos, los recursos y los elementos que confor-
marian el discurso hipermedial, con el cual se pretende, por un lado, ser capaz de
estimular la actividad reflexiva del alumno y, por otro, generar un didlogo reflexivo
entre alumno y asesor en linea, a lo que se suma la posibilidad, en los ambientes
virtuales de aprendizaje, de generar este didlogo también entre pares, es decir en-
tre alumnos, actividad de la que queda registro en los diferentes recursos digitales
de comunicacion y donde el asesor en linea fungira como un moderador de las

reflexiones que conllevan al aprendizaje significativo.
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3.2.2 Segunda fase: Guionizacion

Los pasos anteriores encaminaron a la segunda fase del proceso de la creacién de
contenidos educativos, que para Cabero equivale a la etapa de “guionizacion’, y es
donde se consider6 la concrecidn del producto. Gracias a que las etapas anteriores
cumplieron una funcién orientadora, como autor de contenidos se dio inicio a los
primeros textos o el desarrollo narrativo de la obra hipermedia en concreto, que se
guio por la estructura didactica brindada por el guion instruccional. Esta fase fue el
proceso puro de creacién y de desarrollo de contenidos educativos y disefio de las

estrategias de ensenanza.

+Formulacion de Objetivos

Los objetivos de aprendizaje sirvieron de referencia a lo largo del disefio de con-
tenidos, y tal como recomienda Mager, la formulacién de objetivos se realizd una
vez terminada la fase de analisis. Fue necesario partir del objetivo general, el cual
estaba ya establecido en el programa académico de la asignatura, y entonces fue
posible plantearse también objetivos personales o algunas exigencias como autor

de contenidos durante el proceso de creacion.

Del objetivo general se desprendieron tanto los objetivos particulares de cada uni-
dad tematica como los objetivos especificos de los temas, fragmentos mas reduci-
dos de dichas unidades. Los objetivos intentan ofrecer la via para la transformacion
social e intelectual del alumno y el desarrollo de sus talentos durante el proceso de
aprendizaje al estar en contacto con el contenido, y sobre ellos orbitaran tanto la
seleccion de actividades de aprendizajeE como la evaluacién total de los conoci-
mientos.

8 - Enlageneracion de actividades de aprendizaje se hace presente una dimensién

mads del disefio, conocida como disesio instruccional, que en gran medida es labor

del autor de contenidos, sin embargo requiere de la asesoria y validacién por parte
de un asesor pedagdgico.
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2

OBJETIVO GENERAL

Introducir al alumno en la aplicacion de los conocimientos de la direccion de arte en
producciones audiovisuales. Asi como en la investigacion de conceptos y aplicaciones
para las mismas. Estos incluyen escenografia, vestuario, utileria, maquetas, maquillaje,

iluminacion escénica y prototipos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar el curso, el alumno:
A) Serd capaz de aplicar sus conocimientos en el disefio de la

entidad corporal, en particular en el vestuario, maquillaje y caracte-
rizacion de personajes para la produccién audiovisual y escénica.
B) Conceptualizard y disefiara vestuario de acuerdo a la éepoca y
necesidades dramaticas de la produccion.

C) Conocerd y aplicara los distintos tipos de maquillaje aplicados a
las artes escénicas y a la produccion audiovisual.

D) Conceptualizara, disenara y manufacturara caracterizaciones de

personajes en diversos materiales.

Al término de estos temas AUDIENCIA

QUE SE

mos elementos y la imporiancia ESPERA
el disefio visual de personajes para una

produccion escénica basado en el RGBT Egg&gﬁ

Imagen 12. Objetivo General.
“Programa académico de Direc-
cién de Arte II”. Plan de Estudios
FESC. 2012. Web. 24 Nov. 2012.

<

Imagen 13. Objetivos Especificos.
“Programa académico de Direc-
cion de Arte II”. Plan de Estudios
FESC. 2012. Web. 24 Nov. 2012.

<

Esquema 5. Estructura base de un
objetivo de aprendizaje. S. Pérez.
2015.

<
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Al analizar el objetivo general, se dedujo que abarcaba aspectos que van mas alla de
los temas pautados en el programa de asignatura que se concentra en el disefio de
personaje —ya que también se mencionan la escenografia, la utileria, las maquetas e
iluminacién escénica—, por lo que se intuyd una posible reiteracion, lo que orillé a la
comparacién de objetivos con el programa académico de su antecedente, Direccién de
Arte |, donde se descubrié que el objetivo general es idéntico, con lo cual se aduce a un
objetivo global de la seriacién.

Gracias a la fase de analisis del programa académico de la asignatura Direccion de Arte
II, se obtuvo una idea general de lo que se abordaria en cada unidad tematica, y se cen-
tré la atencion en los Objetivos Especificos, donde se buscé una aproximacién con cada

una de las tres unidades.

Se observé que del objetivo especifico A del programa se podian derivar los objetivos
particulares para cada unidad, mientras que B, Cy D cubrian las necesidades para apli-

carlos como objetivos especificos dentro de los temas.

Ademads de ajustar los objetivos, se dio la oportunidad de disefar algunos desde cero,
para los cuales se tomaron en consideracion los contenidos conceptuales, la claridad
y la factibilidad de ser llevados a la realidad y que continten la secuencia didactica,
apegados a la estructura base para su disefio conformada por la audiencia, qué se

espera'y como se lograra esa meta.

Finalmente se ubicaron los objetivos a lo largo del guion instruccional de la siguiente

manera:
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Identificard los elementos y la importancia del disefio visual de personajes para una produccion escénica basado en el andlisis del guion. —Diseflado—

Al término de estos temas, el alumno:

Conceptualizard y disefiara vestuario de acuerdo con la época y necesidades dramdaticas de la produccion. —Retomado—

Al finalizar la unidad, el alumno:
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Al término de este tema, el alumno
Conocera y aplicara los distintos tipos de maquillaje aplicados a las artes escénicas y a la produccion audiovisual. —Retomado—

Analizara a un personaje con cualidades fantasticas y propondrd una solucion para su caracterizacion. —Diseflado—

Al finalizar la unidad, el alumno:

Serd capaz de aplicar sus conocimientos en el disenio de la entidad corporal, en la caracterizacion de personajes para la produccion audiovisual y escénica. —Adaptado—

Al término de estos temas, el alumno:

Producira diferentes propuestas al aplicar sus habilidades en el dibujo de figura humana y el diseiio de vestuario para caracterizacion. —Disefiado—

Aplicara sus conocimientos para identificar los materiales adecuados en el disefio de una caracterizacion. —Disefhado—

Conceptualizard, disefiard y manufacturard caracterizaciones de personajes en diversos materiales —Retomado—



Llegado este punto, se hace necesario adelantar que el disefio de objetivos de
aprendizaje se apoy6 en el Modelo Taxonémico de Bloom y que, debido a la di-
recta relacion con las actividades de aprendizaje, este proceso serd explicado mas

adelante, con apego a la secuencia procesual de la metodologia didactica.

+Discriminacion de la informacion

Se identifico la perspectiva de la accion reflexiva como parte de los rituales forma-
tivos en la ensefnanza del disefio, tal como se ha hecho en la universidad a través
dela FAD y el CUEC en la ensefianza de la Direccion de Arte, donde fue claro que la
supremacia de la teoria queda rebasada por la accion reflexiva. Esto influyd en que
la seleccion de la informacién a desarrollar contribuyera con aprendizajes nuevos
y no reiterativos de otros cursos, y que estuviera centrada en la practica experta,
es decir, acercar lo mas posible al alumno hacia el ejercicio de la Direccion de Arte

profesional con las diferentes narrativas.

Otro proceso de sistematizacion del contenido fue la organizacién de bloques
tematicos con los subindices, principalmente en las unidadades uno y tres, por las
relaciones cercanas existentes entre esos contenidos educativos. Formular bloques
tematicos fue una estrategia docente para economizar un exceso en la navegacion,
una abundancia de objetivos y una larga serie de actividades de aprendizaje y de
autoevaluacion dificiles de resolver durante el corto tiempo del curso; para ello

se tomo en cuenta la carga académica del alumno con las otras asignaturas del
semestre. La redaccion de objetivos por cada uno de los temas y el disefio de las
actividades correspondientes obedecio a la planificacién didactica de la asignatura

de la licenciatura a distancia.
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Para la Unidad 1. Drama teatral, direccion escénica y vestuario se obtuvieron dos
bloques, el primero constituido por Tema 1. El ser humano como personaje princi-
pal en las artes escénicas y en las producciones audiovisuales, Tema 2. Importancia
del vestuario para la produccion escénica y audiovisual, Tema 3. Historia de la
vestimenta 'y Tema 4. Materiales; donde el hilo conductor es el disefo de vestuario
en la puesta en escena. El sequndo bloque de la Unidad 1 retne al Tema 5. Drama
escénico, Tema 6. Géneros dramdticos (comedia y tragedia), Tema 7. Gesticulacion y
expresion facial y Tema 8. Corporeidad, poética actoral y espacial; donde la linea a
seguir es la conciencia y la fuerza escénica del actor y su desempeno dramético en

escena.

La Unidad 2. Maquillaje y caracterizacion consta de un Unico tema Materiales, y del
que se derivan subtemas necesariamente vinculados entre si como Aplicacion de
bases y sombras, Paleta de color, Creacion de moldes para prostéticos, Elaboracion

de mascaras, Botargas, forros para animatronicos y formas de experimentacion.

La Unidad 3. Diserio de vestuario y caracterizacion también se logré seccionar en
dos bloques tematicos, el primero de ellos con los temas 1. Proporcion anatomica
y estilizacion de la figura humana, 2. Dibujo de figurines, 3. Series tematicas 'y 4.
Dibujo y aplicacion de patrones, donde era evidente la relacién con las técnicas de
representacion. Finalmente, el Ultimo bloque compuesto por el Tema 5. Textiles y el
Tema 6. Materiales alternativos; encierran una estrecha relacion con la seleccion e

identificacion del material adecuado para la generacién de los disefos.
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+Guion Literario

El conocimiento y la definicion de los objetivos dieron un panorama mas claro para
dar inicio a la redaccién de los primeros escritos, donde el guion literario inicié

la materializacion de los contenidos educativos. Es necesario regresar un poco al
paralelismo del cine, donde el guion literario representa a la novela que después se

adapta a un guion cinematogréfico y técnico de produccién.

El guion literario se conformo por escritos que se iniciaron sin formato, con una
narracion verosimil; es decir, se sustentd en datos reales, se soportd con fuentes
confiables, y fue donde se desarroll6 de manera amplia cada punto del esquema
del programa académico, que se organizaron en archivos de texto independientes
con la intencion de generar un espacio amplio para la creacidn narrativa, ya que de
inicio resulté complicado ajustarse al espacio reticular del guion tecno-pedagégi-

co, estructura oficial a la que posteriormente se vacio la informacion.

+Seleccion de narrativas

Independientemente del tipo de narrativa elegida, el contenido se caracterizé por
su discurso con una firme intencién formativa para lograr corpus organizados de
conocimientos, y se selecciond la informacion seguin los principios didacticos en

apoyo del éxito estudiantil.

Como autor de contenidos, leer y escribir fueron procesos significativos y reflexi-
vos, asi como parte del aspecto docente que en educacion a distancia es necesario
cubrir y reinventar; en otras palabras, resulté una manera en la que el docente
adquirié voz, ya fuera a través de una unidad de texto, una imagen, un audio o un
video, donde se mantuvo una clara intencion formativa en el tratamiento sistema-

tico de la informacién, delimitado por el tipo y grado de los alumnos receptores.

Particularmente, el discurso a lo largo de los textos se generd en primera persona
del singular: el autor se volvié el narrador de los conocimientos con un lenguaje
claro, especializado, propio para el alumno de octavo semestre sin que llegara a ser
complejo, rebuscado o descontextualizado del &rea de estudio y en el que se dirige
al alumno en segunda persona del singular, para dar lugar a una relacién cercana

y amistosa. Lo descrito se puede apreciar en el siguiente extracto retomado de la

Forma de Trabajo que se redacté para el guién de Componentes generales:

En el recorrido que hards a lo largo de esta asignatura, conoceras
los puntos mas importantes y los procesos fundamentales para
desarrollar un discurso visual coherente con toda una produccién
audiovisual al disefar el vestuario, el maquillaje y la caracteriza-

cién de un personaje.

En general se desarrollé una narrativa hipermedia, con la que se buscé la solidez
basada en la coherencia entre el ritmo del discurso escrito y los otros medios
visuales, audiovisuales e hipertextuales, lo cual, mas alla de de seguir una trama
definida en el uso de los recursos, obedecioé a las mismas necesidades derivadas de
los temas. Es decir, el texto exigia en ciertos puntos refuerzos visuales y, en otros
casos, un audiovisual contenia los datos necesarios para acercar el conocimiento

de un tépico al alumno.

3.2.3 Tercera Fase: Instruccion

Como tercera fase se proponen los aspectos relacionados con el disefio de instruc-
cion, donde se ubicaron las estrategias para recuperar la evidencia de lo aprendido
por el alumnad y se promueven la interaccién entre ellos y con el profesor a la vez,
por lo que se pueden englobar los aspectos de recepcién y comprensién del con-

tenido, asi como la emisién y construccién del conocimiento colectivo.



Esta no surgié necesariamente como fase subsecuente a la anterior. Como idea se
dio de manera paralela, sin embargo se previé recomendable tener la totalidad
del contenido conceptual para poder intensificar gradualmente la complejidad de

talentos de los que hara uso el alumno en su proceso formativo.

+Actividades de Aprendizaje

Las actividades de aprendizaje se previeron como una serie de acciones estra-
tégicas disefladas para ser ejecutadas a lo largo del semestre —que ayudaran a
alcanzar los objetivos de aprendizaje de la asignatura— y planificadas para que

el alumno dependa directamente de la utilizacién de herramientas de comunica-
cion que conforman la plataforma educativa como mediadoras para su solucién,
donde quedaran registrados los resultados de éstas como evidencia del avance del
alumno bajo las necesidades de control tanto institucional como de la modalidad,
aunque se ided la posibilidad de usar plataformas externas y de caracter abierto
como Pinterest. En esta fase también se determind la ponderacién y valoraciéon de

estas tareas, asi como los tiempos de entrega.

Para generar la secuencia didactica, se partié del principio de racionalidad, desde
el cual lo Unico que se conoce del alumno es su diversidad, por lo que se hizo nece-
sario encontrar un lugar comun a partir de un supuesto generalizado. Si el objetivo
general o el fin de la asignatura es que el alumno logre el disefio de personajes

a través de la caracterizacion por medio del maquillaje y el vestuario, habria que

brindarle una razén para la existencia de éstos, una historia.

Se consideré que no se podia partir de un guion cinematografico, ya que bajo la
condicién del corto tiempo que dura el curso, al alumno le requeriria un amplio

periodo para su analisis, por lo que se partié de una historia corta, un cuento lleno
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de carga emotiva y de problematicas humanas que configura manifestaciones me-
taforicas de la apreciacion de la realidad, ya que son relatos que han trascendido
los tiempos y resultan significativos a la mayoria, ademds de que pueden activar de
manera automatica la imaginacion o el poder de otorgar a las criaturas de ficcion

la consistencia interna de la realidad (Tolkien), y asi motivar la creatividad de los

alumnos o sub-creacidn, es decir, el resultado creativo derivado de la obra escrita.

Entonces se formulod que a partir del cuento el alumno profundizara progresiva-
mente en la historia principal, desgajara las historias particulares de cada persona-
jey se apropiara de alguna para llegar a materializarla en el disefio de personaje
final; en otras palabras, seguira un proceso lo mds cercano posible a como se

realiza en el mundo de la produccién audiovisual profesional.

Para las denominadas actividades de andlisis, se asigné un 10% del valor total de la
calificacion por la baja carga creativa requerida y el nulo intercambio de informa-
cién con otros companieros, ya que son actividades de reflexion individual. Sin em-
bargo, no dejan de ser tanto obligatorias como requisito para avanzar en el curso 'y
cumplir su misién orientativa, como de acercamiento a la actividad profesional de
la direccién de arte. Estas se caracterizan por la validacion, identificacion y descom-
posicién particularmente del cuento Historia de uno que hizo un viaje para saber lo
que era miedo de los hermanos Grimm, que servird a lo largo del curso como guion
de produccion para la toma de decisiones respecto al arte en el disefo y caracteri-

zacion de personajes.
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RETROALI-

COMPONENTES  DESARROLLO TIPO DESCRIPCION MENTACION

Subida avanzada de archivos
Lee el siguiente cuento de los Hermanos Grimm.

Descarga PDF
“Historia de uno que hizo un viaje para saber lo que era miedo”

Copia el texto y pégalo en un editor de textos y subraya los
personajes principales con rojo, secundarios en azul y extras
en amarillo. Guardalo con el nombre de guion1_nombreApe-
llido.doc.

Identificara
. L los perso- .
. Con la informacion que te aporta la lectura, que en este caso . Sera propor-
Actividad de . L - . najes de la .
- sera nuestro guion, identifica la época en la que puede estar N cionada por
aprendizaje . ) ] - historia y sus
ubicado, el lugar, y si te aporta informacion relevante como caracteris- el asesor
son edades, vestimenta y accesorios. ticas

Igualmente subrdyalos en verde y asi iremos generando un
codigo de color para cada categoria.

Organiza y redacta un reporte general de todos los datos

que hayas identificado en un editor de textos, y sube ambos
documentos (guidn y reporte) a la plataforma en este espacio
pulsando el botén “Examinar” ubica tus archivos y pulsa “subir
archivo”.

Imagen 14. Disefio de la primera Actividad de Aprendizaje, correspondiente al primer bloque temético de la Unidad 1. S. Pérez. 2015.

En esta imagen se puede observar que en la columna de Desarrollo, tanto las instrucciones resaltadas en color para el integrador web —donde el
amarillo le indicara que es un /ink que descarga el archivo PDF del cuento— asi como las instrucciones que estaran a la vista del alumno, este texto
se puede reconocer por tener una redaccion fluida y se refiere al alumno en segunda persona del singular. En la siguiente columna, el azul es el tipo

de actividad que dard de alta en la plataforma educativa el integrador web.

Para actividades que requerirdn un nivel de conocimientos y habilidades mas elevado y hacia la creacion y la participacion entre los alumnos de
Direccion de Arte |l, la actividad principal que se propuso estéa basada en la utilizacion del Foro de discusion, herramienta comunicacional asincrona

propia de la plataforma LCMS, con el fin de fomentar la colaboracién y el aprendizaje significativo por medio de la escritura colectiva, de acuerdo
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con la teoria constructivista cultural, para que los alumnos construyan conocimiento nuevo y mejoren sus practicas en el disefio de produccién a

partir de la realimentacion entre pares, siempre con respeto y tolerancia.

A este tipo de actividad se le asigné un valor del 60% de la calificacién general del curso, ya que son actividades que requieren resolver una serie

de pasos con diferentes tareas, particularmente de la expresién visual, ademas de habilidades basicas digitales como la publicacion de archivos, la

referencia de links y la retroalimentacién a los companeros que el alumno elija.

COMPONENTES

Actividad de
aprendizaje

DESARROLLO

Del cuento de los Hermanos Grimm.
“Historia de uno que hizo un viaje para saber lo que era miedo”

Ya has trabajado con dos personajes y a los que ya conoces
bien. Selecciona uno y genera una serie tematica de personaje
en diferentes posturas o escenas (tres como minimo), pro-
poniendo su vestuario y accesorios como los son sombreros,
bastones, lentes o joyeria, considerando lo que exige nuestro
guion base. Lo dibujos deben ser lineales y expresivos, te reco-
mendamos hacer el trazado a lapiz y delinear con tinta, ya sea
a mano alzada, digital o hibrido.

Es importante que en tus figurines estén acotados color y tex-
tura para cada prenda. Publica tus imagenes en tu cuenta de
Pinterest

creando un tablero con el nombre Direccién de Arte Il Figuri-
nes.

Desarrolla las siguientes preguntas

+;Qué problemas encontraste al proponer un vestuario a tu
personaje?

«;Te fue facil conseguir referencias para desarrollarlo?

Y publica, compartiendo el link de tu galeria en el

donde podras retroalimentar las aportaciones de tus compa-
fieros respecto a sus propuestas y recibir comentarios acerca
de las tuyas. Pulsa el botdn “responder’; escribe tu aportacion y
posteriormente pulsa el botdn “enviar”. Recuerda comentar el
trabajo de tus compafieros.

DESCRIPCION

Participara en
el foro, res-
pondiendo
las preguntas
que sele
planteany
retroalimen-
tando los
comentarios
de sus com-
paneros.

RETROALI-
MENTACION

Serd pro-
porcionada
entre pares y
supervisada
por el asesor

Imagen 15. Disefio de acti-
vidad de aprendizaje de la
Unidad 3 Bloque tematico
1, en la que requiere resol-
ver diferentes pasos antes
de lainteraccién entre
alumnos. S. Pérez. 2015.

|
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Durante el disefio de las actividades de aprendizaje, se implicaron tanto los con-
tenidos procedimentales como los actitudinales. Los primeros con la intencién de
que el alumno aplique los conocimientos acumulados previamente, desarrolle y
descubra otros nuevos vinculados a sus habilidades creativas, artisticas, organiza-
cionales y digitales. Los segundos buscan aprovechar la web social en el ejercicio
de la democratizacion de la informacién y promover la interaccién entre los alum-
nos en un ambiente para la construccién del conocimiento, con un juicio critico y
objetivo, orientado principalmente a la toma de decisiones respecto al concepto

visual de una produccién audiovisual o multimedia.

Se decidio el uso de la red social visual Pinterest para que los alumnos inicialmente
generen una cuenta de usuario y tengan un espacio de libertad creativa; el uso de
esta aplicacion ayudard por un lado a promover la convivencia entre los alumnos

a distancia, y por otro haran uso de sus habilidades digitales, ademas que daran
inicio a un espacio para la difusién y la convergencia de su produccién visual y
haran colecciones por medio de tableros tematicos que pueden servir de fuente y

referencia a otros usuarios de la red.

La estrategia del uso de Pinterest se basé en el uso de galerias digitales para la pu-
blicacién de productos visuales de acceso abierto, en el que los alumnos publica-
ran de manera secuencial tableros con los resultados de las actividades que se les
solicitara, ademas de que estas publicaciones las compartiran con sus companeros
para ser visitadas y poder comentar en el espacio dedicado a este fin dentro de la

plataforma de aprendizaje.

Otra estrategia que se decidi6 utilizar fue la herramienta de comunicacién asin-
crona Foro de discusion dentro del espacio cerrado y controlado de la plataforma

educativa, previéndolo como un espacio para concentrar las tareas pautadas en las

actividades de aprendizaje colaborativas: toda la evidencia de otros procesos que-
dard plasmada en estos espacios, aprovechdndolos para la sana convivencia entre
alumnos, la critica constructiva y la participacién como una red de conocimiento.
Si bien el alumno no tendra grandes espacios de tiempo entre cada actividad de
aprendizaje, si tendrd la oportunidad de hacer sus participaciones cuando le sea
mas conveniente, a diferencia de otras herramientas como el chat que requiere de

la coincidencia en el tiempo.

+Modelo Taxonémico de Bloom

Para el disefio de las actividades de aprendizaje, se retomé el Modelo revisado de
la Taxonomia de BIoomE para la era digital, y del cual se propuso el concepto de
Temperaturas Taxonémicas como un instrumento para dar una secuencia légica
por medio de la asociacion por color y temperatura, de acuerdo con los niveles
cognitivos que se pretenden alcanzar en cada unidad y con cada actividad de
aprendizaje en relacién a los objetivos de aprendizaje. Churches en 2008 realizé la

adaptacién del modelo taxonémico para la era digital.

La propuesta del instrumento surgié como un facilitador para el autor de conte-

nidos no experto en pedagogia, que sirvié como una guia dentro del disefio de

secuencias diddacticas, y orient6 al autor en cdmo intensificar gradualmente la

actividad intelectual para llegar a cumplir el objetivo general de la asignatura, lo

que significa cubrir exitosamente el cometido del programa.Y en el caso del autor

de contenidos relacionado con la comunicacién visual, se previé congruente usar
9 - El Modelo Taxondmico de Bloom es un instrumento tedrico y técnico utili-
zado en el dmbito pedagdgico y de la psicologia educativa para disefar programas de
formacién por medio del uso y seleccidn de verbos clasificados por niveles de desarrollo
del conocimiento, que indicardn los logros y acciones del alumno, y se aplica tanto

para generar objetivos de aprendizaje como actividades de aprendizaje, en favor de la
racionalizacion, sistematizacion y evaluacion del proceso educativo.
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un cédigo de color, donde la gradacion resultara una metafora que va de los colores célidos hacia los frios, donde el rojo encabeza las actividades

cognitivas mas complejas y el azul las mas sencillas.

Este analisis partié del Objetivo general expuesto en el Programa Académico de Asignatura, asi como los objetivos particulares por unidad tematica

demarcados en el mismo documento.

De acuerdo con el Objetivo general, revisado anteriormente, se mencionan como logros del alumno la aplicacién de conocimientos y la investiga-
cién de conceptos, que corresponden a un nivel cognitivo bajo —véase la segunda columna de la Tabla 1—; sin embargo, se considerd un objetivo
mas coherente que el alumno llegue a la habilidad de disefiar y motivarlo a que adopte una actitud mas responsable y conducente en el arte por
medio del liderazgo, la responsabilidad y las decisiones a tomar respecto al concepto visual. Se alina a esto que el objetivo es inmutable, no se
puede modificar el planteamiento y es genérico, ya que es idéntico para la seriacion anterior de la asignatura —Direccién de Arte |—. Es necesario

agregar que el alumno de octavo semestre esta por culminar su formacién profesional, por lo que el objetivo general de la asignatura en linea no

puede ubicarse en los niveles basicos.

claves ObjGral ObjPartU1

Analizar

Tabla 1. Objetivo General y Objetivos Particulares por unidad temética. S. Pérez. 2015.

ObjPartU2 ObjPartObU3

Entonces, como estrategia didactica se decidié que para llegar hasta el “disefio” como actividad dentro del nivel mas alto en la habilidad de “crear”,
el alumno avanzara de forma escalonada en los niveles por medio de las actividades de aprendizaje, enlazadas a los objetivos especificos de los

temas o bloques tematicos.
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[caves | obparv1JObispri4 [act [z Jobesprss At [ce |

Analizar 2Comentar 4Publicar
3Publicar Comentar

Aplicar Aplicar 4Subir Ar- 2Elaborar Conceptua- | 1Capturar
chivo 3Subir lizar
Archivo

Comprender 3Clasificar 1Consultar 2Interpretar
3Hacer
busquedas
avanzadas

Recordar Identificar 1ldentificar 1Seleccionar
2Resaltar

Crear

Evaluar
Analizar 3Analizar 3Publicar 3Publicar

Aplicar
Comprender

Crear Producir 1Elaborar 2Disenar 1Producir
4Blogear

Evaluar 2Publicar 2Evaluar 3Publicar
3Blogear 3Publicar

Analizar 1Analizar 1Analizar

Aplicar Aplicar 2Capturar

Comprender

Recordar

Tabla 2. Objetivo Particular
de la Unidad 1y Objetivos
especificos. S. Pérez. 2015.

|

Tabla 3. Objetivo Particular
de la Unidad 2 y Objetivos
especificos. S. Pérez. 2015.

<

Tabla 4. Objetivo Particular
de la Unidad 3y Objetivos
especificos. S. Pérez. 2015.

<
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Se obtuvo una estructura final en la que se puede apreciar la linea eje de la habilidad “Aplicar”, que cumple con cabalidad lo dictado por el Objetivo
general del programa académico de Direccion de Arte Il. Se puede apreciar la gradacién en el esquema de color, que inicia en la unidad uno, que
despega con actividades que parten del orden cognitivo mas basico, es decir, desde los colores frios; en la unidad dos se mantienen las habilidades

que orbitan al centro de la escala, con tendencia hacia los colores cdlidos; y ya en la tercera unidad se avanza hacia la actividad cognoscitiva mas

elevada de creacion.

claves ObjParU1 ObjEspT1-4 ObjEspT5-8 ObjParU2 ObjEspT1 j ObjEspT1-4 ObjEspT5-6 EvFinal
1Producir

Crear Producir 1Elaborar 2Disefiar
4Blogear
Evaluar 4Colaborar 4Colaborar 2Publicar 2Evaluar 3Publicar
3Blogear 3Publicar

Analizar 2Comentar 4Publicar 3Analizar 3Publicar 3Publicar 1Analizar 1Analizar
3Publicar Comentar

Aplicar Aplicar 4Subir 2Elaborar nceptua- 1Capturar Aplicar 2Aplicar 2Bocetar 2Bocetar Aplicar 2Capturar
Archivo 3Subir lizar
Archi

Compren- 3Clasificar 1Consultar

der

Recordar Identificar 1ldentificar 1Seleccio- lidentificar lidentificar
2Resaltar nar

Esquema 6. Temperaturas Taxondmicas de la asignatura Direccién de Arte ll. S. Pérez. 2015.

2Interpretar 1Conocer
3Hacer
busquedas

avanzadas

El disefio de objetivos y actividades de aprendizaje también cumplié el objetivo general y no explicito que como autor de contenidos se planted:
que el alumno llegue a ejercer la habilidad cumbre de crear y disefar, ya que se ha previsto que todo el proceso que seguira el alumno a lo largo
de las actividades es basicamente el proceso creativo que se lleva a cabo en los departamentos de arte en el dmbito profesional de la produccién

audiovisual.

+Evaluacion final- Actividad Integradora
Se mantuvo presente que la evaluacion es la evidencia en la que queda el registro del aprendizaje y la actividad del alumno durante el curso. En el
disefo de la asignatura Direccion de Arte Il, se planificé una evaluacién final como una actividad integradora de todos los conceptos revisados a lo

largo del curso, y a la cual el alumno sélo le serd posible llegar si realiza las actividades de aprendizaje previas.

117
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Para disefar esta actividad se mantuvo un vinculo directo con el objetivo particular D, rescatado del programa académico, al cual se le ubicé en el

bloque tematico dos de la unidad tres, y con el que se pretende llegar al nivel cognitivo mas alto:

Conceptualizara, diseriara y manufacturara caracterizaciones de personajes en diversos materiales.

COMPONENTES ~ DESARROLLO TIPO DESCRIPCION RETROALE

Ahora que tienes un personaje totalmente definido, llevaras a

la realidad todo lo que has venido trabajando.

Puedes apegarte a tus figurines anteriores o generar una

nueva propuesta, sin embargo ésta debe ser totalmente

creativa en cuanto a forma y materiales, sin olvidar todo lo Publicara una

que ha definido el cardcter de tu personaje. Para los materiales leria en

puedes proponer alternativas, trata de salirte de las convencio- g?nterest

nes en su tratamiento en general. Tu disefio puede ser a escala '

(muieco) o puedes conseguir un modelo real, o también Participars en | El asesor

puedes ser tu mismo si se atreves. Son muy importantes en foro publi- los alumnyos
Actividad de esta evaluacion el maquillaje y los accesorios. pubit .
aprendizaje cando el I|nlk haran I_a

Realiza varios registros fotogréficos de tus disefios y publica las de su galerla, retr.c?allmen-

9 9 yp ademas re- taciéon

imagenes en tu cuenta de
Pinterest
creando un tablero con el nombre Direccidon de Arte Il Pasarela.

Comparte el link de tu galeria en el

donde podras retroalimentar las propuestas de tus compaiie-
ros y recibir comentarios acerca de las tuyas. Pulsa el boton
“responder’; escribe tu aportacién y posteriormente pulsa el
botoén “enviar”.

troalimentara
y comentara
las de sus
companeros.

Imagen 16. Disefio de la actividad integradora o actividad final. S. Pérez. 2015.

Igual que en actividades de aprendizaje anteriores, se puede observar que en la columna de desarrollo se disend una serie pautada de tareas a
seguir para que el alumno logre culminar el curso, en las que se manejaron de forma implicita los saberes anteriores y nuevos del alumno, sus
talentos para la creacidn plastica, sus habilidades digitales, asi como su capacidad comunicativa en los espacios de convivencia abiertos y cerrados,

como lo son Pinterest y el Foro de discusion de la plataforma educativa.



3.2.3.1 La estructura metodoldgica

Bajo el esquema base del curso requerido institucionalmente, mas la organizacion de bloques teméticos y el disefio de actividades, se obtuvo una

estructura metodoldgica didactica que, ademas de que se puede representar de manera grafica, corresponderd directamente a la estructura web de

la asignatura en la fase de integracién multimedia.

L
&
<
L
@)
z
©
]
]
L
=
=)

¥ rrovcon
o
e

2

ml Introduccién

1
Sle)
= O
=
c
m &
v

Bl Fuentesde
Consulta

.

B Referencias
Bibliograficas

mlForma de Trabajo

Criterios de

Acreditacion

-

B Fuentesde
Consulta

Sitios

L oo |
Es ico
e
o
o

Bl Fuentesde
Consulta

Esquema 7. Detalle de la estructura metodoldgica de la asignatura Direccion de Arte Il. S. Pérez. 2015.

Este esquema fue obtenido con base en los componentes de los cuatro guiones instruccionales desarrollados, conformados por el guion de com-

ponentes generales y un guion por cada una de las tres unidades teméticas.

La estructura didactica completa se puede revisar en el sexto anexo de este documento.

=
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3.3 El diseno de contenidos educativos desde una
perspectiva holistica

Al contenido educativo se le dio un tratamiento didactico y multimedia para que
sea mas facilmente asimilado en linea por el alumno a distancia, considerado el
principal receptor, sin embargo también existira la posibilidad del asesor en linea,
el cual tendrd que ser capaz de acompanar a los alumnos asignados a partir de los

mismos contenidos disefiados.

De acuerdo con Noguez, se le nombré “ ...holistico (del griego holos, que
significa todo, integro) a esta forma de concebir la accion educativa...” (37)
en la que se mantuvieron intenciones formativas conscientes, valiéndose de la
influencia de la experiencia profesional como autor de contenidos, el principio de
racionalidad, la normativa, las condiciones y objetivos institucionales, asi como la

influencia de la sociedad y sus actuales formas de intercambio de la informacion.

Durante la creacion de los contenidos educativos, se tuvieron en cuenta los nuevos
modelos educativos —entre los que sobresalen los que estan basados en TIC—
que asumen el rol del docente con cualidades variadas que logren cubrir las ne-
cesidades del alumno del siglo XXI, es decir, el docente en un ambiente virtual de
aprendizaje se vuelve un ‘ ‘ ... conductor, coordinador, mediador y guia del
aprendizaje y... como factor de union y coordinacion de los demas elemen-
tos.” (Noguez 37).

La autoria de contenidos educativos para educacion a distancia exigié mantener
una vision hacia el futuro y prever los momentos que tendran lugar durante la
conduccién del asesor en linea. Es preciso recalcar que la incertidumbre durante
el disefo de recursos, actividades de aprendizaje y las secuencias del proceso de
aprendizaje fueron igual de complejos e imprevisibles como en los ambientes

educativos presenciales.

Se tuvieron en cuenta las actuales tendencias educativas que recalcan el prota-
gonismo del alumno sobre el docente, anterior actor principal y Unica fuente de
informacion; sin embargo, se buscé la horizontalidad de los procesos educativos,
donde se resalto la influencia de los principales elementos de la didactica inmersos
en ella. Si bien en los procesos todos son actores y factores importantes, segura-
mente se hard necesario pasar de la horizontalidad, como un plano del proceso
educativo ya conseguido y confortable, a uno transversal, en el que el despertar al
conocimiento sea producto consciente de un aprender del cosmos integralmente:
el docente, el alumno, la sociedad, la economia, el ambiente y las tecnologias de

todas la épocas histéricas a nuestro alcance.

Tanto en Noguez (23) como en Cabero (36) se encontrd la siguiente diferenciacion:

” Disefio y produccién de medios por el docente

" Disefio y produccién de medios por los alumnos

Disefio y produccion de medios por profesionales de la produc-
cion



Desde esta perspectiva, sélo los contenidos educativos hasta ahora desarrollados
son estéticosm, y el material que generen los alumnos en cada curso, que comple-
mentara el aprendizaje de todos —incluido el profesor— a través de la realizacion
de actividades de aprendizaje, solucién de dudas entre pares y la participacion

interactiva en foros, sera dinamico.

Para el uso didactico tanto de medios como de materiales, se tomaron en cuenta
una serie de criterios de funcionalidad (Moreno, Isidro 6-7), en primer lugar que
sirvieran como una herramienta de apoyo o ayuda para el aprendizaje, que fueran
utiles y funcionales. Se tuvo muy presente que éstos no sustituyen al profesor en
su tarea de ensenar, ni al alumno en su tarea de aprender, y que tanto su utilizacién
como seleccién responden al principio de racionalidad para el que se establecen
criterios de seleccidn de acuerdo con la experiencia profesional y docente duran-
te el proceso creativo del autor, y a los objetivos que perseguia el programa de
asignatura. Aunque, en términos ideales, que se construyeran los materiales entre
todos los actores implicados fortaleceria muchos aspectos del proceso de ense-

Aanzay aprendizaje.

3.3.1 La produccion de medios digitales y el tratamiento de la informa-
cion

Durante la creacién de contenidos, se tuvo en consideracion que cada pieza de
contenido publicada en la web significa que cada uno de los usuarios es un creador
de contenidos digitales, y que es posible incluir en esta categoria todo lo que se
realiza en las redes sociales, los grandes blogs, los tableros, incluidos tanto mensa-

jeros instantdneos como microblogs, e informes de actividad y actualizaciones en

10 - Sele denomind estéticos a los contenidos desarrollados y que se integrarén en
formato web, no son editables directamente. Sin embargo este estatismo es parcial: si
hay cambios institucionales, curriculares o del autor, se pueden aplicar modificaciones
previa solicitud.
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cualquier red social.

Sin embargo, como autor de contenidos, el trabajo radicaba no sélo en la pro-
duccién de contenido digital, si no en la produccién de contenido educativo en
formato digital al servicio de la facilitacién de los aprendizajes para los alumnos. El
mismo proceso de creacion de contenidos educativos orillé a la tarea de la autoria
y desarrollo de otros recursos digitales e incrementar las posibilidades del discur-
so multimedia que ayudara a reforzar el aspecto declarativo; entonces se volvié
apremiante generar y disefar materiales ex profeso para la asignatura Direccion de
Arte Il a distancia, ya que se intuy6 que sélo asi se cohesionarian todos los tipos de
contenido educativo. Ademas, la busqueda, organizacion, andlisis y presentacion
de informacioén en diferentes formatos se consideraron algunas de las formas de

contribuir un poco mas a la licenciatura en linea y a la disciplina del disefio.

3.3.1.1 Imagen

Como parte de la creacidn de contenidos, se recurrié a la captura de fotografias y
a la construccion de imagenes fijas, en un esfuerzo por llevar al alumno la infor-
macion especializada desde un entorno real y cercano a la practica en el medio
profesional de la Direccién de Arte por medio de un lenguaje visual sencillo y con

intenciones formativas.

La coleccién de imagenes, como apoyos visuales al contenido, se obtuvo por tres
vias principalmente. La primera ruta fue mediante la busqueda explicita de las
fuentes y la captura fotografica, donde se tuvieron como guias el conocimiento, la

experiencia y el sentido comun.
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d. Lucas Cranach, Adan y Eva, 1530
oleo sobre tabla. Coleccién del Museo
Nacional de San Carlos. [fotografia] S.
Pérez. 2013.

e. Discébolo y f. Venus. Academia de
San Carlos [fotografia] S. Pérez. 2013.

v v
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Imagen 18. Cubiertas e interior de
material bibliografico. [fotografia] S.
Pérez. 2013.

El acervo de la Biblioteca Central proveyo de imagenes diversas y del que se obtuvieron muchas de las fuentes documentales durante la primera fase del proceso creativo de
los contenidos educativos. En este caso, las imagenes recibieron una optimizacién con software de autor para el tratamiento de imagenes y adecuar aspectos como dimen-
sion, color, contraste y perspectiva, tanto para el formato web al que estarian destinadas, como para mejorar su lectura y enfatizar la informacién visual que se queria mostrar

al alumno, ademas de ser necesario dar referencia de las fuentes de donde fueron obtenidas, y se respeté la autoria intelectual de las obras impresas.

También se realizaron visitas a diferentes locales comerciales, particularmente en el centro de la ciudad de México, ya que es donde se concentra un colorido y una variedad
de productos y materiales, que en la practica profesional de la Direccidn de Arte es la zona comercial mas favorecida para la obtencidn de referencias y la adquisicion de
materiales para la produccion audiovisual. Algunas de las fotografias obtenidas en estos recorridos cubrieron los temas 1.4 Materiales de la unidad 1, al capturar diferentes
materiales textiles Utiles para la confeccion de vestuario y accesorios, donde se traté de mostrar las particularidades de los productos y reforzar lo descrito en los contenidos

ya escritos, asi como algunas tomas para apoyar el subtema 2.1.5 Botargas, forros para animatrénicos y formas de experimentacion.

En un principio, se buscé que el objeto a destacar en cada una de las tomas estuviera limpio de distractores como luces, sombras o reflejos; sin embargo, ademas de ser dificil
lograr esto en espacios controlados como los museos, a menos que se consiguieran permisos muy especiales y equipo profesional de fotografia, se concluyé que era un buen
detalle que las tomas fueran mas casuales y no elaboradas, pues al mantener los objetos dentro de su contexto resultarian mas vivenciales y cotidianos para el alumno, y por

ende mas significativos, que si parecieran sacados de un catéalogo.
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Imagen 19.Tipos de material textil.

[fotografia] S. Pérez. 2013.




El segundo camino para la obtencion de imagenes originales para la asignatura en linea fueron las situaciones fortuitas, que sin planificacion previa se dieron en el tiempo y
el espacio. Una de ellas fue el caso de la serie de imagenes para el tema 1. 7. Gesticulacion y expresion facial de la primera unidad, tomadas durante la visita guiada en la ex-
posicion pictérica La evidencia del gesto en la sala de exposiciones EXUB C4 FESC-UNAM, donde la artista visual estaba especializada en el tema de la gesticulacién y conocia
los experimentos referentes a la estimulacién gesticular de Duchene, y era un contenido que ya se habia desarrollado y explicado desde un guion literario para la asignatura.
Utilizar las fotos de estas obras como ayudas visuales, ademas de acoplarse de forma espléndida al guion literario, funcionaban para dar claridad al tema desde una manifes-
tacién artistica, con un tratamiento plastico y estético, lo que evitoé recurrir aimagenes procedentes de experimentos de laboratorio. Gracias a que la iluminacion del espacio

favorecia la visualizacion de las obras, las imagenes capturadas requirieron un retoque y edicion minimos.
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Imagen 21. Obra de Miriam Puente,
dleo sobre tela, 2012. [fotografia] S.
Pérez. 2013.
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Otro momento que otorgd material visual surgié durante un evento en la facultad de arquitectura, en una exposicién de productos del estado de Oaxaca, donde se tuvo la
experiencia de ver la técnica de los telares de cintura de Teotitlan del Valle, una técnica tradicional y antigua para la creacién de prendas; las imagenes obtenidas se utilizaron

en la presentacion del tema /.3 Historia de la vestimenta de |la primera unidad.
Imagen 22.ay c. Telar de cintura.
b. Tejedora oaxaquena con telar de
cintura. [fotografia] S. Pérez. 2013.

[g]
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Imagenes correspondientes a la Unidad 3 de la

asignatura Direccion de Arte |l del octavo semestre
de la Licenciatura en Diseno y Comunicacion
Visual modalidad a distancia SUAYED UNAM

Una estrategia que se tomd en consideracion fue la publicacion de todo el material visual producido en Pinterest, y se generaron tableros correspondientes a cada unidad
tematica para mantener la congruencia con el sentido de la democratizacion de la informacion al poner estas imagenes al alcance de todos a través de esta red social, caracte-
rizada por ser la mas visual; ademas, se tuvo la intencién de motivar a los alumnos a hacer publicos sus resultados creativos como productos digitales, disponibles en espacios

abiertos, de consulta global, colaborativos y donde se respetan los derechos de autoria.

Direccion de Arte Il Unidad 1 Direccion de Arte Il Unidad 2 Direccion de Arte Il Unidad 3




El tercer camino en la generaciéon de material visual surgié porque algunas imagenes requirieron mas elaboracién en su construccién, pues el mensaje exigia cierta precisiéon

e intencion. Por ejemplo, en una de ellas se recurrié al montaje de imagenes para representar un sketch para el disefo de maquillaje y la seleccion de paleta de color, asi que
se generaron los trazos en una aplicacion para dibujo de tableta electrénica, se colocaron algunos pinceles sobre el dispositivo y se realiz6 la toma. Ya en la edicion se le anex6
una imagen previamente tomada que muestra una paleta profesional de maquillaje, para generar el discurso visual deseado, en el que se tratd de explicar un proceso de
trabajo real, que partié de un boceto; en este caso, se pudo realizar con mucha facilidad con sélo el dispositivo electrénico: desde una técnica digital de representacion, con
nulos materiales tangibles, pero con las posibilidades de llevarlo a la realidad por medio de los materiales y utensilios del maquillaje profesional.

Imagen 24. Boceto de maquillaje.
[edicion] S Pérez.2013.

Imagen’23. Publicaciones en Rinterest. ,
captura] S. Pérez.2014.
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Imagen 25. Serie En los noventas.
[Acuarela] S. Pérez. 2013.

Como una manera de estimular la actividad creativa del
alumno, se previé mostrarle representaciones originales,
con ilustraciones de trazos poco cuidados y coloreados
velozmente, sin acabados profesionales, pero realizadas
con mucho entusiasmo, como muestra para resolver, so-
bre todo, la urgencia comunicativa entre el departamen-
to de direccion de arte y el de vestuario; la creacion de
estas acuarelas sirvieron para ilustrar el tema 3.3. Series

tematicas de la unidad tres.



3.3.1.2 Video

El video se selecciond como recurso didactico para la presentacién de los datos
historicos por su poder para revivir el pasado, ya que se podian manejar datos y
elementos que el alumno percibe mejor a través de un formato que facilita su com-
prension, estimula su motivacion y entusiasmo por aprender de forma auténoma

y flexible, le acerca lo inaccesible y le da la oportunidad de analizar la informacion
de manera detallada, ya que tiene la opcidn de repetir las escenas hasta hacerlas

significar.

Por tanto, los contenidos declarativos de tipo factual, identificados en la primera
unidad, correspondientes a los periodos 1.3.1. Epoca antigua, 1.3.2. Epoca moder-
nay 1.3.3. Epoca contempordnea del tema 1.3 Historia de la vestimenta marcados
en el programa académico de la asignatura Direccion de Arte |l, se decidié que se
desarrorian en pequefas producciones audiovisuales, y cada una de ellas siguié un
proceso de creacion semejante que se explica a continuacion con base en las fases

habituales de la produccién audiovisual.

—Preproduccién

Se considerd que la utilizacién del video como medio de transmisién de conoci-
mientos promovera en los alumnos un punto de vista critico y objetivo, debido a
que ‘ ‘ Las ayudas audiovisuales simplifican una idea complicada o ponen
una idea abstracta en forma gréfica. Hacen posible disminuir el tiempo y el
espacio, logrando que los estudiantes vean lo que no pueden observar con sus

propios ojos.” (Kent 22)
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Se consider6 que el video era un medio que podia aludir a la narrativa audiovisual
a la que el alumno ya estaba habituado —cine, television—y, mas alla de que
fuera un agente culturizante, se le vio como un aliado en el ambito educativo para
hacer coincidir los contenidos con los formatos. Asi, bajo el ejercicio de la libertad
de cétedra, se propuso el audiovisual como una alternativa frente al arreglo tipo
enciclopedia que se habia hecho en el general de las asignaturas de la licenciatura
a distancia, en el que después de una descripcion escrita le sigue la ilustraciéon que

le refuerza.

El audiovisual rompié un poco con esta linealidad, que para el alumno online
puede resultar aburrido y complicado al intentar manejar grandes bloques de
informacion, no interesante y nada trascendental; y en cambio, se aprovecharon
las bondades de la digitalizacién y el tratamiento organizado y logico de la infor-
macion para presentarle al alumno los contenidos tematicos en un formato que
atrapara su atencién y lo implicara activamente durante el tiempo de reproduccion

y el paso de las secuencias.

Tras una profunda reflexion, se concluyé propio valerse de la digitalizacién de
medios para generar minivideos expositivos, basados en una narracién verbal,
apoyada con imagenes secuenciadas, y asi agilizar procesos y economizar tiempos,
ya que otro formato en la estructura de la produccién, como pudo ser el uso de

un conductor en pantalla, animaciones sofisticadas de las prendas, interactividad
o0 actuaciones, implicaba mas recursos humanos, técnicos y monetarios para su
produccion, asi como una planificacion mas intensa y la inversion de mucho mas
tiempo; este ultimo es el factor mas implacable, ya que se requeria cumplir con
fechas establecidas para la entrega de guiones instruccionales y sus recursos co-

rrespondientes, fueran éstos seleccionados o creados por el autor de contenidos.
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Un punto a destacar durante esta fase fue detectar que los periodos que aparecian demarcados respecto a la historia de la vestimenta en el progra-

ma académico solo eran tres, y los convenidos en la historia universal son cuatro: dejaron excluida a la Edad Media. Se desconocié la razén de dicha

excepciodn, sin embargo se realizé el esfuerzo por incluirla al final del video de la vestimenta antigua, sin extenderlo demasiado, pero conectandolo

cronolégicamente con el video de la siguiente época.

Dentro de las actividades de la preproduccion, el siguiente paso fue la elaboracion del guion técnico de cada audiovisual. Se organizé el argumento

literario en congruencia con el visual: organizar lo que se iba a “decir”; o la parte oral y audible del recurso y su relacién con las imdgenes correspon-

dientes por secuencia.

Audio

(Voz, Musica, efectos)

Animaciones y
transiciones

Presenta- MUSICA: Mesopotamian His-
cion Music toria
dela
VOZ EN OFF: Historia de la Vesti-
Vestimenta menta
Epoca Antigua Epoca
Anti-
gua
Accesorios VOZ EN OFF: Los Unicos ac-

cesorios de los que tenemos
referencia son armas, ondas
y hachas representados en

su escultura y pintura.

-Ef: Fundido de salida musica

Transicién:
Desenfoque a
negro Panora-
micay zoom a la

derecha

Transicién: Barri-
do ala Derecha
Panoramicay
zoom a la dere-

cha

8s
<

Imagen 26. Extracto de
guion técnico para la pro-
duccién del video Historia
de la vestimenta antigua.
S. Pérez. 2013.

12s



El guién técnico se realizé bajo una estructura que separé en columnas los recur-

A Jdd T B

Imagen Audio Texto

SOs!

Animacion Tiempo

Se decidio colocar una sola imagen en representacién de todas las selecciona-

das por cada seccidn, se agrego el subindice Serie para evitar importar todas las
imégenes al procesador de palabras. En el rubro de Audio se consideré tanto la
voz como la musica indicadas en altas y negrillas, y los efectos de sonido resalta-
dos con la abreviacion -Ef; en cursivas. En el apartado de Texto, se sefalo el que
apareceria escrito en pantalla como refuerzo visual. La columna de Animaciones y
transiciones sirvio para demarcar el momento, duracién y tipo de efectos visuales
entre imagenes, secciones y secuencias. Finalmente, la columna de tiempo fue ne-
cesaria para tener un control de la duracién del audiovisual y no rebasar los quince

minutos caracteristicos del minivideo.

Como resultado de la profunda documentacion histérica, que previamente se
realizo en la primera fase de esta propuesta, se definieron los siguientes puntos a

desarrollar a lo largo de cada miniproduccién:

El plan para el video del subtema /.3.1. Epoca antigua se desarrollé en secuencias
de acuerdo con las grandes civilizaciones: se inici6 por Persia, despues Egipto, Gre-
ciay Roma; y al final se incluyé con brevedad el periodo de la Edad Media, benefi-

ciado por sus pocas variaciones en las prendas de vestir.
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Se traté de mantener un esquema de trabajo, se seccioné dentro de cada secuen-
cia la vestimenta femenina, la masculina, de gobierno, para la guerra, religiosa
y accesorios caracteristicos, ya que tanto la documentacioén histérica como las

referencias visuales dejaban ver dicho patrén.

Bajo referencia de la literatura especializada, para el apartado /.3.2. Epoca moderna
se realizaron las descripciones generales de la indumentaria occidental, esencial-
mente europea, a lo largo de los siglos correspondientes. Y se traté de mantener la
I6gica del primer video, en un recorrido con las mismas secciones en cada etapa.
Particular resulté el subindice 1.3.3. Epoca contempordnea que, ante la variedad de
fuentes y estilos en las imagenes reunidas, el formato estructural de las secuencias
de los dos primeros videos se desdibujo, entonces se recurrié a un estilo mas ecléc-
tico y guiado por la misma historia y sus registros. Otro factor que se sumo fue que,
gracias a la cercania de la época, se dio la posibilidad de desarticularla por décadas,

con referentes cercanos y material original impreso.

—Produccion

Para resolver el aspecto visual de los periodos histéricos antiguo y moderno se
contaba con una coleccién de libros especializados, tanto en historia del vesti-

do como del vestuario, cuyas imagenes contaban con un tratamiento visual de
ilustracion o dibujo, cercano a la esquematizacion, el cual se considerd apropiado,
ya que el resultado seria la asimilacion de forma sencilla y directa de los rasgos
caracteristicos de las prendas de vestir por parte del alumno, por lo que se proce-
dié a recuperar las ilustraciones, la cuales se digitalizaron por medio de scannery

se editaron con software especializado en imagen.
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La recoleccién de imagenes para el video del periodo contemporaneo resulté mas
dindmica que las anteriores, ya que al tratar de continuar con el estilo visual en

las ilustraciones, se recurrié a diversas fuentes primordialmente impresas y otras
digitales. Para iniciar se retomo obra pictérica y grafica de los momentos historicos
correspondientes, algunas ilustraciones de las primeras revistas de moda de finales
del siglo XIX y principios del XX, y asi se continué con ilustraciones de anuncios
comerciales de revistas y diarios; también se pudieron recuperar portadillas de
moldes para la construccion de prendas de vestir de diferentes décadas del siglo
XX, asi como la captura de imégenes de libros especializados en ilustracion de
moda. La diversidad de fuentes implicé mas labores respecto a la adquisicion y
tratamiento de las imagenes digitalizadas, asi como la aplicacion de retoques y la
asignacién de dimensiones necesarias para darles una congruencia y correlacién

visual con los dos videos anteriores.

Con el guion literario definitivo, se procedié a la grabacién con medios digitales de
la voz, por lo que se tuvo que adaptar un espacio para este fin, ya que se requerian
las condiciones minimas para lograr un audio limpio y constante en las diferentes
sesiones en que se grabaria. Se tuvieron dos sesiones intensas para la grabacion
del audio, y una mas breve para repetir un par de parrafos del guion. El siguiente
paso fue revisar que las grabaciones mantuvieran un sonido constante y nitido.
Una vez cotejados el siguiente paso consistié en la edicidn de las pistas, donde se
limpid el audio, se eliminaron espacios innecesarios y se formo el audio final de

cada video con las pistas de audio correspondiente.

La musica era una fuente de caracter sonoro, infaltable para lograr acercar al
presente un momento preciso de la historia con los ecos de otros tiempos y para
complementar el discurso audiovisual con su lenguaje abstracto, como un refuerzo

audible de lo expuesto verbal y visualmente en cada secuencia.

Para la musicalizacion de 1.3.1. Epoca antigua, se encontraron sin dificultad piezas
sonoras correspondientes a cada civilizacidon antigua; en el caso de la Edad Media
las fuentes fueron mas abundantes. Las pistas se seleccionaron bajo la condicién
de que fueran muy instrumentales y sutiles, para que no quedara saturado el canal

audible al superponerlas con la narracién del contenido.

Las referencias audibles para representar 1.3.2. Epoca moderna estuvieron col-
madas de ejemplos reconocibles: por un lado por la existencia de registros musi-
cales en papel y por otro que notables autores de la musica pertenecieron a este
periodo, ademds daban cuenta del gusto y dominio en cada temporalidad; de este

periodo se destacaron los temas religiosos y los ligados a la aristocracia.

Enla 1.3.3. Epoca contempordnea, por abarcar un periodo de tiempo mas breve
que los dos anteriores y estar mas vinculado al presente, las referencias musicales
se convirtieron en una avalancha, sin embargo se buscé un criterio para la selec-
cién y no podia ser el mismo de los videos anteriores. Se decidié que se recurriria
a los autores mas destacados de cada etapa, y al entrar al siglo XX se consideraron
tanto a los autores como los intérpretes mas populares que caracterizaron cada

decenio y los éxitos que los llevaron a la fama.

Fue necesario procesar cada coleccién de pistas musicales por medio de la edicién
digital de acuerdo a la duracién del argumento, se di6 forma a la que seria la banda
sonora del minivideo, donde se conjugé la narracién con las pistas musicales que
se insertaron en los espacios correspondientes, ademas que se recortaron con la

duracién requerida.
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Imagen 27. Ediciéon multipista de la narracion oral y la musica. S. Pérez. 2013.

Para ajustar el sonido y hacerlo mas fluido, se aplicaron fundidos al inicio y salida de las pistas recortadas, y se dio énfasis a la musica en los espacios

en silencio de la narracién, lo cual le sumé emocion y gran dinamismo al total del audiovisual.

—PostProduccién

En esta fase se realizo la integracion de los modelos establecidos para el discurso audiovisual, vertidos en los guiones técnicos; para este momento
los materiales visuales y audibles ya estaban seleccionados, digitalizados, organizados y editados. Fue entonces que se procedid a la realizacién del
audiovisual, donde se inicié formalmente la compaginacién de la informacion y se pudo yuxtaponer texto, imagen, musicalizaciéon y voz conforme a

lo planificado para la narrativa del video, que producido digitalmente se optimizé en tiempo y recursos de produccion.

Tras la importacidn de archivos dentro del editor de video, se colocé cada coleccién de imagenes fijas en el orden de las secuencias en que apare-
cerian paulatinamente en el marco de la escena y en funciéon de su significado con la narracion oral. Para tal efecto se consiguié una sensacién de
movimiento a través de animaciones sencillas, con transiciones y fundidos suaves. La duracion de cada secuencia no determiné una visualizacion

estable de cada imagen de la serie que le correspondia, mas bien se tuvo en consideracion el contenido de la narracién.
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Imagen 28. Guion Gréfico del editor
de video del audiovisual Historia de la
Vestimenta Epoca Contemporanea. S.
Pérez. 2013.

Se generd una estructura sencilla de tres momentos, donde se cubrio la funcion introductoria al presentar al inicio de cada audiovisual laimagen de una obra pictérica repre-
sentativa del periodo que empezaria a describirse, la cual se reforzé con los recursos de audio, verbales y musicales; cabe destacar que éste fue el inico momento donde se

incluyd el apoyo del texto en pantalla. El desarrollo tematico de los contenidos conformé el porcentaje mas alto del total del minivideo.

Gracias a las posibilidades de la tecnologia digital, fue posible hacer una evaluacién entre las secuencias de manera inmediata a la integracion de recursos, donde se ajustaron
los desfases de audio, se arreglé la duracion de las animaciones por imagen y las transiciones de fotogramas. Aqui se incluyeron las cortinillas de presentacion por cada video
y se hizo un uso seguro y respetuoso de los medios, la lista créditos —donde se refirié cada fuente de material visual registrado digitalmente— las referencias de la musica

tratada, y esencialmente los datos institucionales para los que fueron realizados los minivideos.

El fin Ultimo que se persiguié al realizar estas mini obras audiovisuales era su culminacién con la publicacién en linea.

+YouTube
Se eligié YouTube para la publicacion de los audiovisuales producidos por ser el repositorio de video digital mas utilizado en la actualidad, y por poseer la cualidad de agregar

comentarios y retroalimentacion por parte de otros usuarios, lo que permitira la interaccion social.

Si bien YouTube no es una fuente especializada en Historia, o en cualquier tema relacionado a la Direccion de Arte, al realizar un rastreo si que se encontraron almacenados
recursos validos, tanto por su informacion como por su realizacion; sin embargo, recurrir a estos recursos se dejé como una opcion en el caso de no concluir los videos tema-
ticos ex profeso para la asignatura, y porque el uso didactico de esta aplicacion web se propuso con el fin de acercar el conocimiento especializado a todos por medio de la
reconstruccion virtual de elementos culturales, bajo la premisa del constructivismo, que fuera un recurso al alcance del alumno matriculado, en cualquier momento que le sea

necesario, ademas de representarle un respiro al estar fuera del controlado ambiente virtual de la plataforma de aprendizaje.
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Se decidié emplear el recurso audiovisual del video como un medio de transmisidn de conocimientos, ya que por sus bondades alude a una narrativa a la que el alumno esta

habituado —cine, television— y mas alla de ser un agente culturizante, hacerlo un aliado en el dmbito educativo.

Imagen 29. a. Publicacién YouTube en
2013. by c. Seguimiento en 2015. d,
ey f. Seguimiento 2017. [captura] S.
Pérez. 2013-17.
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El audiovisual es un recurso que se puede implementar en la estrategia de ense-
fanza a distancia por las relaciones entre percepcién, imaginaciéon y memoria,
ademas de que origina su consumo en los alumnos-espectadores como recurso
bimodal. Se tomo en cuenta que los procesos formativos estan cimentados en la
recepcion de estimulos senso-perceptuales de las realidades, cuyos resultados son
interpretados por la imaginacion (desencadenando la creatividad) y finalmente
interviene la memoria que les da énfasis y comprension, de ahi al entendimiento y
la interiorizacion de la realidad percibida; lo que llega a la memoria pertenece ya a

la conciencia, es decir como conocimiento.

3.3.2 La curacion de contenidos educativos digitales

Al entusiasmo por comenzar una tarea como el desarrollo y disefio de contenidos
para una asignatura en linea, se le sumo la pasion por el tema a tratar. Se tenia la
referencia de autores de contenidos en otras asignaturas de la licenciatura a dis-
tancia que los habia llevado a hacer contenidos con dimensiones monumentales,
gue no precisamente son los mas aptos para el estudio a distancia, y en otros casos
a querer hacer todo con estricta visién lineal y poco abierta a las posibilidades dis-
cursivas y la diversidad de estrategias, propias de la modalidad a distancia. La tarea
docente del autor de contenidos no necesariamente es planificar, disefar y generar
todos los materiales educativos de los que necesita valerse para apoyar sus conte-
nidos tematicos; esta actividad es necesaria cuando los recursos ya existentes en la

web no se apegan con precisién a su discurso y a su campo de especializacion.

Por esto, una actividad mas del autor de contenidos es la curacién de contenidos,
en la que buscard informacion de actualidad, seleccionara el contenido digital que
considere con mas pertinencia, significacién y relevante, que ha sido filtrada bajo

criterios formativos y serd compartida en el marco de la asignatura a distancia.

>

Imagen 30. Sesién de moldes faciales
en Facebook. [captura] S. Pérez. 2013.

Se eligi6 este proceso para ahorrar tiempos de produccién principalmente, sin
embargo es una actividad que exigi6 habilidad para la busqueda sistematizada en

el infinito espacio del cosmos digital.

Los recursos para esta seleccion eran multiples, asi como los espacios dénde
encontrarlos. Los recursos variaban desde imagenes, audios, videos, animaciones,
articulos, revistas, libros, blogs, entre otros. Como fuentes de recursos, por un
lado se inicié la busqueda en instituciones académicas y cientificas, ya que estos
recursos son mas confiables porque han pasado un proceso de validacién. El otro
camino fue seleccionar espacios donde se permite el uso libre de los recursos, o

que estuvieran libres de derechos.

Esta actividad del autor de contenidos contribuyd para orientar a los alumnos en la
construccion de una memoria auxiliar (Marquez 21) digital, o un acervo de apuntes
y referencias en linea, cuya consulta les brinda el apoyo necesario en el momento
justo para la realizacion de sus actividades de aprendizaje, donde tendran toda la
informacion disponible en un mismo espacio, con la intencién de que el alumno
mejore sus actividades practicas y la solucidon de problemas propios de su ejercicio

como un profesional.



o i | comput | W avarae | =i~ = YoullTTS Buscar

Sesion de de Moldes faciales , orejas
y modelado para prosteticos

V=P !

Para la asignatura se tenia planificado generar todo el material de apoyo, sin embargo se encontré material confiable para compartir con los alumnos, algunos fueron archivos
de imagen fija, tomados para incluirlos en el paquete Atml, y otros para visitarlos directamente en su fuente original, como fue el caso de la creacién de mascaras desde un

album muy bien ilustrado y paso a paso en Facebook. En el caso del video, se seleccionaron a un par de videos en YouTube respecto a Animatrénicos y Botargas respectiva-
mente.

Imagen 31.Videos de animatrénicos
en YouTube. [captura] S. Pérez. 2013.
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Aventurarse a espacios no ligados al entorno académico para la curacién de recur-
sos y su uso didactico se caracterizé por dos aspectos: el primero fue la certeza de

qué medio representara lo que el autor necesitaba comunicar o reforzar, y por otro
que dichas representaciones no estuvieran protegidas por algun tipo de licencia

que limitara su uso.

Otra curaduria realizada consistié en la busqueda del cuento con el que el alumno
trabajaria a lo largo del curso como guion literario base. Inicialmente la lectura

y seleccion se realizé directamente de un libro impreso, sin embargo se percibié
0Cioso y poco practico escanear la publicacion, por lo que se procedié a un rastreo
en la red de una version digital amplia y similar a la ya obtenida, ya que muchas
son versiones reducidas y restan detalles que para el disefio de personaje pueden
ser cruciales, ademds de considerar que el alumno no tendra el tiempo de comple-
tar el guidn literario, sino mas bien usarlo como fuente de ideas para la sub-crea-
cién. Se tuvo éxito al encontrar el cuento completo en un formato estandar PDF,
que daba pie al tratamiento directo como guion técnico durante las actividades de

aprendizaje que ejecutara el alumno.

+Fuentes y Referencias

Dentro de la estructura didactica, metodoldégicamente fue necesario poner a la
vista del alumno las fuentes de referencia consultadas para la creacién de los con-
tenidos tematicos, asi como los recursos que tendra que consultar en linea. Estas
fuentes se ubicaron en dos distintos niveles del guion instruccional, concentradas
en la estructura de los componentes generales y en cada unidad de estudio al final

de cada bloque temético.

Se tuvieron en cuenta dos tipos distintos de documentos: el primero se refiere a
las Fuentes de consulta, subdividida a su vez en Fuentes de referencia, que agru-

pa las fuentes de donde se extrajo el conocimiento para generar los contenidos
tematicos, un tratamiento habitual de los documentos de corte académico, al que
le siguid la Bibliografia complementaria, donde se eligieron fuentes que pudieran
amalgamar los conocimientos realitivos a la direccion de arte —tanto los previos
como los nuevos—y solo se plantearon como sugerencia. El segundo tipo lo con-
formaron los Sitios electronicos, a su vez fraccionados en Sitios de referencia, como
un listado en el que se nombraron todas aquellas direcciones donde el alumno
pudiera profundizar en algunos temas, cuya consulta no seria obligatoria, y se fina-
liza con los Documentos electrénicos, que fue un apartado planteado para contener
todos aquellos recursos de la web que sirvieron a un fin formativo bajo la actividad
de curaduria de contenidos; su consulta es de caracter obligatorio, ya que forman

parte del discurso hipermedia y del contenido educativo digital.

Todas las referencias fueron vertidas en los espacios de los guiones intrucciona-
les correspondientes bajo las directrices del modelo APA, estilo exigido institu-
cionalmente, y bajo la estricta supervisién del asesor pedagdgico, quien tuvo la
responsabilidad de mantener actualizado el formato de las fuentes conforme a las

ediciones del manual de estilo.



3.3.4 Evaluacion del contenido educativo

Uno de los pasos inevitables durante la creacién de contenidos fue el proceso de
evaluacién de los mismos, lo cual ayudd a mejorar los procesos de produccion ta-
les como optimizar los tiempos, los procesos cognitivos de los alumnos y aspectos

de rentabilidad del multimedia educativo.

Fueron consideradas las tres estrategias que Cabero reconoce para evaluar mate-

rial didactico disefiado, descritas a continuacion:

—Autoevaluacion por los productores

La autoevaluacion de los contenidos educativos digitales es la principal evaluacion
que se realizo, y hasta donde alcanza con pertinencia este estudio. Esta autoe-
valuacién se realizé primero bajo el criterio del propio autor de los contenidos
conceptuales y la continua supervision del asesor pedagdgico durante el proceso
creativo, posteriormente se dio paso a una revisién exhaustiva por los especialistas
en correccién de estilo. Todos estos expertos estuvieron incluidos en el equipo de
produccién y al final todos conforman un nucleo de coautoria de la obra hiperme-
dia final.

—Juicio de Experto

El juicio de experto es necesario para validar lo expuesto como el autor original de
los contenidos. Este paso es recomendable desde un par homélogo en la materia,
y para erradicar subjetividades serian necesarios distintos puntos de vista, lo cual
de inicio es inusual, ya que la organizacion de los procesos institucionales tiene sus
propios criterios de trabajo. Sin embargo, como ya se ha mencionado, la validacién
experta provino de las dreas especializadas involucradas en algun aspecto de la

creacion del multimedia educativo.
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—Evaluacién “por”y “desde” los usuarios

A este punto sélo serd posible llegar cuando los Contenidos Educativos hayan sido
integrados por el equipo de disefio multimedia y publicados para su consulta en

la web bajo un necesario registro de los usuarios. Esta evaluacién cominmente se
aplica en los programas del SUAYED por medio de un pilotaje con un grupo desti-
nado a este fin. También suele realizarse paralelamente al periodo del curso de una
asignatura, o se hacen mejoras antes del inicio del siguiente ciclo con los resul-
tados obtenidos del anterior. Es propio aclarar y enfatizar que a este punto no es
posible llegar de acuerdo con los fines de esta investigacion, ya que la integracién
total del contenido educativo, como un material didactico, es una etapa posterior

en la que no profundiza este estudio.
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3.3.5 Derechos de autor

Por ultimo, es necesario mencionar la dimensién axiolégica como uno de los ejes transversales del curriculum oculto, y por ende uno de los que
rigen la actividad formativa, por lo que durante la actividad docente —desde la autoria de contenidos— se mantuvo una constante actitud de
respeto a lo largo del proceso creativo esforzandose, fundamentalmente, en ejemplificar y orientar con muestras constantes para los alumnos, lo
que implicd un tratamiento adecuado y consciente de la informacion, al otorgar el crédito y dar valor a la autoria intelectual de otros creadores sin
importar el ambito del cual provinieran, con el fin de resaltar que sus productos estuvieron al servicio de la subcreacion y el conocimiento y deriva-

ron en una nueva obra digital.

Las estrategias de proteccién de la informacion promovieron mantener la calidad y el respeto a la legalidad del multimedia educativo; ademas, de
esta forma el alumno aprende a proteger su propia obra en la red de redes y a respetar los derechos autorales de otros creadores, ya que se hizo un

uso apropiado de la informacién circulante en la red.

La etapa final del proceso creativo del autor de contenidos, considera el paso por las evaluaciones y sugerencias de los otros expertos involucrados
en el desarrollo de la obra hipermedia educativa, que culmina con la validacién y visto bueno, por parte del autor, de la tltima version de los guio-

nes entregada por el asesor pedagdgico con la aplicacién pertinente de todos los ajustes.

El proceso legal del registro de la autoria intelectual de los contenidos de la asignatura Direccion de Arte Il corrié a cargo de la institucién educativa,
quien dio fe de la originalidad del contenido y la mencién de las referencias que lo sustentan y conforman, y quedé bajo la titularidad de la Uni-
versidad la autoria de la obra. De acuerdo con la normativa universitaria y federal que protege los productos del intelecto, se hizo la mencién de la

colaboracion del autor de los contenidos en el espacio correspondiente de créditos en el sitio de la licenciatura a distancia.
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La incidencia de la tecnologia en los procesos educativos ha sido constante a lo lar-
go de la historia de la humanidad; actualmente la voragine de la tecnologia digital
ha venido a modificar las diferentes formas culturales de comunicacion y del inter-
cambio de informacion, lo cual se ha aprovechado en el terreno educativo valién-
dose de diferentes enfoques, teorias y modelos desde la pedagogia, la psicologia
educativa y la subsecuente produccién de materiales, para emprender la busqueda

de caminos 6ptimos y asi poner al alcance de todos el conocimiento.

La transicion de los procesos formativos a través del uso de los medios masivos
de comunicacién unidireccional y medios de comunicacién bidireccional, ha
evolucionado hasta la complejidad de las actuales tecnologias de la informacién
y la comunicacién con la posibilidad de crear ambientes virtuales de aprendizaje
aprovechando estas tecnologias digitales en la mediacion del aprendizaje y el

conocimiento.

La globalizacién, como un factor externo en el cambio de las estructuras sociales,
ha incluido cambios radicales internos en la educacién, y el uso de la tecnologia
digital es parte de esta apuesta con una vision renovada, donde las fronteras de
todo tipo son rebasadas y se transforman los procesos de ensefianza y aprendizaje;
ademas se trata de solventar la explosién en la matricula de alumnos de educacion
superior sin la limitante de los espacios fisicos existentes en un campus, es asi que

la Universidad se dota de una nueva dimensidn, de una extensién digital.
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La educacién a distancia viene a ser una alternativa y una solucién ante las dife-
rentes demandas del sistema econémico global, entonces pone a su servicio la
tecnologia digital para la mediacion de la ensefianza y adapta sus posibilidades en
su constante avance. En la actualidad es notable la obsesién por la comunicaciény
la informacion, elementos basicos para que se den muchos procesos humanos, en

los que quedan incluidos los de enseflanza y aprendizaje.

El servicio de red mundial denominado internet se adapta y beneficia en conse-
cuencia a los procesos educativos; actualmente ofrece una innumerable cantidad
de opciones, como la consulta de archivos hipertextuales, el intercambio bidirec-
cional de informacién instantanea y diferida, la publicacién y la posibilidad de edi-
cién y colaboracién en contenidos académicos y de todo tipo, y una gama de posi-
bilidades digitales que cubren las necesidades e intereses de diferentes perfiles de
usuario, el cual ha dejado de ser pasivo: el usuario actual es activo y constante que
se mueve y navega por un océano infinito dentro del cosmos virtual del internet,

es un usuario que permanece conectado, un prosumidor de la era digital.

Algunos autores han considerado que dentro de la actividad de la figura docente
recae el conocimiento y algunas habilidades para la creacién de materiales para
apoyar su clase —Cabero, Noguez, Kent—. Incluso algunos cursos formulados por
la Universidad a través de diferentes dependencias han permitido ver la creciente
necesidad en los profesores del uso de las tecnologias digitales para promover

el aprendizaje y difundir el conocimiento, y asi generar materiales que sean mas

significativos, estimulantes y motivadores para los alumnos.

Durante la realizacion de este proyecto se torné evidente la necesidad de acercar
algunas bases del uso didactico de la tecnologia a quienes de alguna manera

tienen habilidades y técnicas digitales ya desarrolladas, es decir, los disefiadores y
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comunicadores visuales, y también proponer una orientacion a los docentes inte-
resados en esta estrategia, en el cdmo estructurar secuencias didacticas a lo largo
del proceso de enseflanza y aprendizaje para un entorno virtual de aprendizaje.

La subjetividad fue una dimension presente a lo largo de la investigacion, en la
cual el conocimiento, la creatividad, originalidad e imaginacién estuvieron presen-
tes, desde la concepcién problemética hasta la ejecucion de la estrategia didactica

disenada para la asignatura.

Los valores individuales estuvieron presentes en cada momento; sin embargo,
se hizo el esfuerzo de evitar integrarlos al proyecto de investigacion de manera
superflua: se traté de tener estos referentes en conciencia para que mas bien favo-
recieran el proyecto, lo que llevé a realizar algunos ejercicios de consulta con otros
profesionales, contrastar puntos de vista y descartar la posibilidad de una decisién

basada sélo en los parametros personales.

La vision del universo problematico a lo largo del proyecto fue constructivista, se
siguié la epistemologia en la concepcién de la naturaleza, la ciencia y el conoci-
miento; a ésta también se ciné la bibliografia, y se aplicé con coherencia una meto-
dologia de acuerdo con esta dptica bajo el hecho de que cada individuo construye

sus propias representaciones del mundo.

Este proyecto permitié reconocer en lo educativo una problematica compleja,
propia de los proyectos de corte cualitativo y que, aunque la educacién a distan-
cia tiene bases de la educacién programada y el disefio intruccional, rebasa una
concepcion de maquinaria perfecta, ya que como fendmeno social esta llena de
eventos, vivencias, emociones, sentimientos, interacciones e imprevistos, que si
bien desde la mesa del autor de contenidos no se pueden resolver ni prever todas,

le genera una serie de figuras posibles en cada situacién de ensefianza disenada.

Durante la indagacion se dio la ocasion del acercamiento al aula presencial y la
oportunidad de explorar los procesos de profesores expertos en la ensefianza de
la Direccion de Arte en la FAD y en el CUEG; estas experiencias originaron inquietu-
des y expectativas que generaron nuevos hilos para la exploracion profunda de los
procesos cognitivos con alumnos provenientes de la formacién audiovisual.

De la observacion participante se recogieron multiples datos a lo largo de un
semestre en un grupo de cada entidad por medio de cuestionarios aplicados a los
alumnos asi como entrevistas a los profesores, aunque la informacién recopilada
rebaso los alcances académicos de este documento; entonces se considerd una
experiencia paralela y de la que se obtuvo mucho material con el que se puede
continuar la indagacion respecto a la formulacion de métodos de ensefanza para

el alumnado de disefio y comunicacién visual con miras a una modalidad mixta.

En la actualidad, las estrategias de ensefianza apuntan a atender los gustos y
preferencias de los alumnos, y es mas recurrente el uso de plataformas abiertas,
independientes a una estructura institucional, y que le dan un sentido amplio de li-
bertad al alumno, no sdélo al administrar su tiempo y quedar rebasadas las fronteras
de la distancia, sino al traspasar la barrera de los filtros psicométricos, de aptitudes
y hasta de conocimientos, y abrir la posibilidad de una democracia global de acce-

so a la educacion formal.

Esta apuesta hacia la libertad esta en crecimiento; la educacién formal se transfor-
ma y encuentra nuevos escenarios, la informal adquiere dimensiones inimagina-
bles y la no formal se cristaliza y se proyecta hacia un nuevo rumbo, razones por
las que se consideré implementar dentro de la estrategia de ensefianza para la
Direccion de Arte el uso de sistemas externos a la plataforma educativa institucio-
nal, para dar a los alumnos una sensacién de comodidad y flexibilidad en espacios

comunes para la produccién cultural como YouTube y Pinterest, especificamente



como plataformas para la transmision de conocimientos, o las redes sociales para
fomentar la actividad en colaboracién para el desarrollo de relaciones interperso-
nales y con miras a apoyar al alumno de Direccién de Arte con necesidades forma-

tivas especificas de caracter visual.

La creacion de contenidos educativos digitales responde a los retos y desafios de
la personalizacién del aprendizaje, que se ha hecho posible gracias a los diferen-
tes entornos y recursos tecnolégicos que se ponen a disposicion del usuario en

la web, con mas flexibilidad y capacidades de personalizacién y de visualizacion
de contenidos; un gran ejemplo de ello es el uso del lenguaje HTML5 y el disefio
web adaptativo, que por un lado discrimina informacién por relevancia y por otro
presenta de forma optimizada el contenido, lo cual sucede en respuesta al formato
y orientacion del dispositivo que el usuario disponga para su visualizacién. Caso
similar a esta dinamica de los contenidos son los libros electrénicos con formato
ePub, donde el usuario puede personalizar la visualizacion del contenido literario
de acuerdo con sus gustos, preferencias y ambientacion; en otras palabras, siste-

mas que responden a las necesidades particulares del usuario.

En este sentido, existe un gran campo de exploracién en la ensefianza del disefio

y la comunicacién visual con la utilizacién de dispositivos méviles, debido a la
capacidad de inmediatez y la ubicuidad para acceder a la informacién en cualquier
momento y lugar. En la Universidad se han desarrollado estrategias para el uso de
estos dispositivos como apoyo dentro del aula, y también se han estado desarro-
llando contenidos para proyectos formativos on line con la posibilidad de consul-
tarse bajo estos estandares; sin embargo éste es un salto que no se ha dado aln en
la licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual a distancia, por lo que es necesario
continuar la indagacion hacia una manera optima para la ensefianza de esta dis-

ciplina dentro de las posibilidades tedricas y estandares tecnoldgicos avanzados,
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lo cual repercute directamente en la organizacion y visualizaciéon de contenidos
y apunta a reformular programas académicos, asi como estructurar innovadoras

estrategias de ensefianza y de produccién de material didéctico.

En esta linea, se puede agregar que los dispositivos méviles son poderosas herra-
mientas para la creacidn de contenidos digitales al instante que resuelven proble-
mas de disefno con los conocimientos especiales de un profesional en la materia.
Las aplicaciones son cada vez mas poderosas y progresivamente amplian su
gama en el terreno de la creacién audiovisual, a lo que se agrega la posibilidad de
lanzarlo al espacio digital en la web inmediatamente. Ademds de ser un mercado
que se expande, las aplicaciones benefician dos espectros del disefador y comu-
nicador visual: uno como herramienta de autoria en la creacion visual y otro como
fuente laboral respecto a su desarrollo y disefio, ya que la demanda de este tipo
de software y su compra en linea se ha convertido en un modelo de negocio muy
popularizado y extendido; ambos sucesos abren un amplio terreno en la produc-

cién de contenidos digitales.

Otra tecnologia que ya se ha implementado a los procesos de formacién es la
realidad aumentada, aunque aun no es la més popularizada, ya que requiere desde
estrategias docentes que la justifiquen, expertos en tecnologia que la desarrollen,
hasta que se cumplan cabalmente los aspectos pedagdgicos y que los alumnos en
su mayoria estén preparados tecnoldégicamente para estos eventos.

Un caso similar es el de la transmedia, mas utilizado en el terreno publicitario por
su potente impacto entre medios y dispositivos, pero hay todavia poca exploracién
hacia lo educativo en donde probablemente puede causar un impacto semejante,
atractivo y funcional, especulacién que abre la posibilidad a una nueva linea de
investigacion relativa a este proyecto, en la busqueda por enriquecer la ensefianza

del diseno profesional.
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Como ya se menciond, se ha hecho visible a través de este proceso la necesidad de
una modalidad mixta y desde una éptica particular orientada a la comunicacion
visual, ademds de que en el caso de un programa tan largo como una licenciatura
puede convertirse en un proceso, ademas de intenso y tedioso, dificil de continuar,
prestandose al abandono escolar con mas facilidad. Se ha previsto que el alumno
de disefio y comunicacion visual necesita mantenerse bajo estimulos que atrapen
su atencién, mismos que vienen por diferentes canales, y el perfil de este profe-
sional se ha caracterizado por su incidencia con las tecnologias de vanguardia
como herramientas basicas para el desarrollo de sus funciones profesionales, como
soportes para la manifestacion de sus conocimientos y como campo de accion de

su trabajo especializado.

Por otro lado, el proceso de creacién de los contenidos de la asignatura Direccién
de Arte Il evidencié la necesidad de desarrollar una malla curricular ex profeso para
educacién en linea de toda la licenciatura a distancia, ya que mas alla de la creati-
vidad necesaria para estructurar toda la estrategia didactica, se hacen necesarias
tematicas relevantes orientadas a resolverse con base en la tecnologia digital y que
atiendan las necesidades, las soluciones y las exigencias del presente en el ejerci-
cio de la Direccion de Arte en el campo profesional, es decir, un plan de estudios
constantemente actualizado, més flexible, con contenidos més significativos para
el alumno y su realidad en el ejercicio profesional, lo cual hace necesaria una pro-
puesta vélida que promueva la modificacion del estatuto, lineamientos y acuerdos

institucionales que rigen la aplicacién de la modalidad.

A pesar de que la formacion en linea pugna porque el alumno sea el actor princi-
pal en el proceso de ensefanza-aprendizaje y reiteradamente se habla de que el
alumno es el protagonista de su aprendizaje —lo cual en gran medida es ver-

dad— debido a que se hace responsable de su proceso de aprendizaje, seria mas

prudente hablar de un poliprotagonismo en dos sentidos: el primero porque son
varios los alumnos protagonistas, puesto que el protagonismo no es concebible
en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje que tienden a un patrén horizontal de
formacidn; todos son actores latentes, susceptibles de aportar y de construir nuevo
conocimiento individualmente y en comunidad. En el otro sentido, el aspecto
docente es un agente importantisimo a lo largo de este proceso formativo, desde
la identificacion de la necesidad formativa, la creacion de contenidos, el disefio de
instruccién, la asesoria a distancia y la evaluacion, respetando la estructura didacti-
ca desde la concepcidén constructivista —alumno, docente, contenido—, en la que
el docente deja de ser el Unico protagonista y poseedor del conocimiento: en una
fase se convierte en un facilitador de éste y crea escenarios, y en otra es un acom-
pafante del alumno en su proceso de aprendizaje para guiarlo y animarlo hacia el
desarrollo potencial, asi que no pierde vigencia en los nuevos ambientes digitales

al adoptar nuevas actitudes en esta estructura horizontal.

Para el logro de las metas formativas, la educacion a distancia exige al alumno una
serie de condiciones, entre ellas el conocimiento de la disciplina, el desarrollo de
habilidades digitales o competencias de produccién para generar documentos
electrénicos, el tratamiento de la informacion y capacidades para la interaccion

y la comunicacion. Se requiere también de la madurez de habitos mentalesy de
conducta, asi como estrategias o técnicas de estudio, iniciativa, voluntad y un alto
sentido de responsabilidad. La respuesta positiva del alumno sélo puede darse si
los ambientes de aprendizaje mantienen las condiciones y estan formulados bajo
estrategias de enseflanza que promuevan estas actitudes; es una ecuacién senci-
lla: la respuesta del alumno estara en funcién de lo que institucional, académica y

tecnoldégicamente se le ofrezca.



En la era digital, las estructuras de pensamiento se han modificado con toda

esta revolucién de las tecnologias de la informacién y la comunicacién y todo el
entramado social que trae consigo la época en que vivimos; es asi que la educa-
cién a distancia no es necesariamente un sintoma de la posmodernidad, sino una
estrategia de transformacion para las instituciones educativas, los docentes y los
alumnosy el adecuado tratamiento de la informacién. Con el uso de las tecnolo-
gias para el aprendizaje y el conocimiento, las propuestas educativas posibilitan
procesos formativos con poblaciones heterogéneas en ambientes virtuales de
aprendizaje, y homogeniza los puntos de coincidencia de los individuos, el conoci-

miento y la realidad; principalmente involucra personas.

Esta tesis no es un documento sobre cinematografia, aunque se identifican tres
vertientes innegables que la vinculan a ella: la primera es que esta investigacién se
encuentra inmersa en el terreno de la cultura audiovisual, la cual nace justo con la

aparicién del cine como expresion cultural.

La segunda es que este medio expresivo abrié una posibilidad de aplicacion en el
ambito formativo que dio origen al concepto de tecnologia educativa, base de la

actual mediacion tecnoldgica en los ambientes virtuales de aprendizaje.

Por ultimo, la tercera proximidad se ubica en el seguimiento de la Direccion de
Arte como asignatura en la UNAM, su génesis estd inmersa en el mundo de la cine-
matografia en el CUECy ha continuado en ese tenor al llevarla al dmbito del disefio
y la comunicacién visual en la FAD, lo cual se hizo evidente durante la revision de
los programas de estudios, donde las unidades tematicas claramente apuntan a
esa esfera de la produccién audiovisual y no a otras en las que también se aplica la
Direccion de Arte, tal como se siguié en el segundo capitulo de esta tesis, como el

teatro, la television o el multimedia, u otras no abordadas como la publicidad y el
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diseno editorial, terrenos en algunos casos de mas facil acceso para la diversidad
de alumnos en la modalidad a distancia y hasta presencial. En respuesta a esta in-
evitable relacién, se reflexiona acerca de algunos aspectos de la Direccién de Arte

en el ambito profesional de nuestros dias.

Cierto es que el intelecto y la imaginacién no son mejorados por los medios digi-
tales, sin embargo ‘ ‘ ...utilizar los instrumentos mas modernos: de hecho,
todo el instrumental que la tecnologia pone actualmente a disposicion del
operador visual, sin que haya necesidad de hacer a mano lo que se puede ha-
cer mejor y con mayor precision a maquina.” (Munari 13-14) deja en entredicho
que las herramientas son una eleccién, y depende de la habilidad técnica desarro-

llada y el tiempo disponible para aprender de otros.

Las anteriores generaciones de directores de arte podian presentar sus dibujos
conceptuales trabajados desde una sola vista de un set, con la capacidad de tener
en su mente la visualizacién completa en tres dimensiones; sin embargo, el reali-
zador no tiene esta habilidad tan desarrollada y mucho menos los productores y
financieros. Las visualizaciones tridimensionales pueden mostrar un set en todos
sus angulos y vistas, lo cual puede ayudar a implicar mas facilmente a quienes no

tienen esta habilidad viso-espacial tan desarrollada.

La imagen generada por computadora tiene tiempo que se ha integrado al campo
de la Direccion de Arte en el cine, ya que se puede hacer la toma en una locacién y
digitalmente transformarla en otra, asi como agregar elementos a la escena, elimi-

nar otros, alterar laimagen y mejorarla.

El disefio de produccién virtual provoca uno de los impactos mas grandes con la

imagen creada por computadora al generar los elementos de disefio, sets comple-
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tos donde la cdmara puede recorrerlos, explorarlos, y se obtienen vistas de interio-
res y exteriores con la facilidad de agregar o eliminar elementos arquitecténicos.

Las nuevas generaciones de directores de arte tienen el conocimiento de las herra-
mientas técnicas para crear disefio de produccién, ya que estan mas familiarizados

con los nuevos dispositivos y formatos digitales.

Tal como marca LoBrutto, el disefio de produccién en la animacion digital es una
nueva frontera y ha resultado en una oportunidad para el desenvolvimiento de
artistas digitales.

Los procesos y estética de la imagen en movimiento siempre evolucionaran e
innovaran. Escritores y realizadores imaginaran nuevas vistas; y habra nuevas he-

rramientas que ofrecerdn nuevas soluciones y visiones.

La revolucién digital tiene gran impacto en el proceso completo de crear la imagen
en movimiento y las diferencias entre filmar y grabar video cada vez son dramati-
camente mas estrechas en referencia a la calidad de la imagen, y los procesos mas
baratos, mas veloces y con mas posibilidades de tratar la imagen en postproduc-

cion.

Como punto final, se aclara que la tecnologia es simplemente una herramienta o
una maquina, y un medio es una construccion social y cultural; asi la obra hiper-
media educativa es una obra compleja en la que queda plasmada la creatividad, el
conocimiento y el trabajo multidisciplinar. Es el medio que permite llegar a los con-
tenidos educativos al registrar y conservar la informaciéon como una extensién de
la mente y la memoria humanas, ademas de representar un esfuerzo por preservar
la cultura que permite la interaccidn y el uso de diferentes lenguajes y codigos.
Desde la perspectiva de la teoria del aprendizaje multimedia, las maquinas, la

estructura hipermedia y por ende la web son un reflejo de la compleja estructura

funcional de la mente humana; la tecnologia del siglo veintiuno ha dejado de ser

una revolucion y es el reflejo de nuestra evoluciéon como seres civilizados.

En la educacioén presencial el material didactico es opcional: el profesor frente a
clase puede prescindir de él de acuerdo con sus estrategias de ensefianza; en cam-

bio, en educacién a distancia es la base de la mediacidén.

Con esta investigacion se busca una aproximacion didactica para la ensefanza de
la asignatura Direccion de Arte I, y sentar las bases para extenderla de una didacti-

ca especial a una especifica, es decir, hacia toda disciplina.

La educacién a distancia no va a sustituir a la tradicional educacion presencial; mas
bien viene a afnadir sus potencialidades analiticas, criticas y comunicativas a los
contenidos culturales a transmitir, ya que no es un asunto de sustitucién sino de
adhesion, de complementacion; esto abre la invitacién a los docentes a contribuir
a la formacion al adquirir nuevos conocimientos, habilidades, practicas y actitudes
con vistas a enriquecer los procesos de ensefnanza y aprendizaje e incorporar el
uso interactivo, critico y reflexivo de la tecnologias para el aprendizaje y el co-
nocimiento, lo cual no es un mero conocimiento instrumental, sino una implica-
cion cultural. Les corresponde a las instituciones educativas optar por contextos
flexibles, sustentados conceptual y metodolégicamente para garantizar procesos
educativos activos, dindmicos y eficaces y aplicar cambios profundos en la gestién

y en la estructura organizativa.
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICQ
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES CUAUTITLAN
LICENCIATURA: DISENC Y COMUNICACION VISUAL

PROGRAMA DE LA ASIGNATURA DE:

DIRECCION DE ARTE Il

IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

MODALIDAD: Curse
TIPO DE ASIGNATURA: Tedrica - Practica

SEMESTRE EN QUE 5E IMPARTE: Octavo
CARACTER DE LA ASIGNATURA: Obligatoria

NUMERO DE CREDITOS: |8 )

HORAS DE TOTAL
CLASEALA 6 Tedricas: 2 | Practicas: 4 33'“'6“? 16 | DE 96
SEMANA: _ [FRAEIRSE: HORAS:

SERIACION OBLIGATORIA ANTECEDENTE:  Direccitn de Arte |

SERIACION OBLIGATORIA SUBSECUENTE:  Ninguna

OBJETIVO GENERAL

Infroducir al alumno en la aplicacidn de los conocimientos de la direcaion de arte en
producciones audiovisuales. Asi como en la investigacion de conceptos y
aplicaciones para las mismas. Estos incluyen escenografia, vestuario, ufileria,
maquetas, maguillaje, iluminacion escenica y prototipos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Al finalizar el curso. el alumno:

A} Sera capaz de aplicar sus conocimientos en el diseno de la entidad corporal,
en particular en el vestuario, maquillaje y caracterizacién de personajes para
la produccion audiovisual y escénica,

B} Conceptoalizard y disenara vestuario de acuerdo a la época y necesidades
dramaticas de la produccidn.

C) Conocera y aplicard los distinios tipos de maguillaje aplicados a las artes
esCenicas y a la produccion audigvisual

O} Conceptualizara, disenara y manufaciurara caraclerizaciones de personajes
en diversos materiales.

iNDICE TEMATICO

UNIDAD TEMAS Heras Hprss
Teoricas Practicas
Drama teatral, Direccidn Escénica 12 22
y Vestuano
Maguillaje y Caracterizacitn 12 22
Disenio de Vestuano y
Caracterizacion 12 &%
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Total de Horas Tedricas 32 |

Total de Horas Practicas | 64

Total de Horas 96

CONTENIDC TEMATICC

A

1. DRAMA TEATRAL, DIRECCION ESCENICA Y VESTUARIC
1.1.El s&r humano como personaje principal en las ares escénicas y en las
producciones audiovisuales.
1.2. Importancia del vestuarnio para la produccikdn escenica y audiovisual,
1.3. Historia de la vestimenta,
1.3.1. Epoca antigua.
1.3.2. Epaca moderna.
1.3.3. Epoca contemporanga.
1.4 Materiales.
1.5. Drama ascénico
1.8. Generc dramaticos {Comedia v tragedia}
1.7. Gesticulacion y expresion facial
1.8. Corporeidad, poética actoral y espacial

2. MAQUILLAJE Y CARACTERIZACION
2.1 Materiales
2.1.1. Aplicacidn de bases y sombras
2.1.2. Paleta de color
2.1.3. Creacion de moldes para prostélicos
2.1.4. Elaboracion de mascaras
2.1.5 Botargas, forros para animairdnicos y formas de experimentacion

3. DISENC DE VESTUARIC ¥ CARACTERIZACION
3.1 Proporcidn anatdmica y estilizacidn de la figura humans
3.2 Dibujo de figurines
3.3 Series tematicas
3.4.Dibujo y aplicacion de patrones
3.5. Textiles
3.6. Materniales Alternativos
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SUGERENCIAS DIDACTICAS RECOMENDADAS PARA IMPARTIR LA
ASIGNATURA

SUGERENCIAS DIDACTICAS UTILIZACION
EN EL CURSD

Exposicion oral
Exposicion audiovisual

Ejercicios dentro de clase

Ejercicios fuera del aula

Lecturas chbligatorias

Trabajo de investigacion

ESESENEN NN

Practicas de taller

Practicas de campo

Ctras

MECANISMOS DE EVALUACION
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MAPA CURRICULAR LICENCIATURA EN DISENO Y COMUNICACION VISUAL NIVEL PROFESIONAL ESPECIFICO POR ORIENTACION
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DIRECCIONDE ARTE Il
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Historia de la Vestimenta / Epoca Antigua

Ubicacion
Recursos

Unidad 1.Tema 3

Musica de fondo representativa de la épocay la cultura

Guiodn literario obtenido de la lectura de materiales especializados
Imégenes obtenidas de la obra “The complete Costume History”
Musica:

Mesopotamian Music

Ancient Egyptian Music

Ancient Roman Music

Oda to Athenea

Saltarello- Vox Vulgaris

Audio Animaciones y

(Voz, Musica, efectos) transiciones

Presenta-

cién

MUSICA: Mesopotamian His- Transicion: 8s
Music toria Desenfoque a

dela | negro Panora-
VOZ EN OFF: Historia de la Vesti- | micayzoomala

Vestimenta menta ' derecha
Epoca Antigua Epoca
Anti-

gua

167
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Hombres y

mujeres

Serie

Accesorios

R

VOZ EN OFF: La vestimenta
basica era un gran rectangu-
lo de tela de lana con flecos,
puesto debajo del torso y
un extremo de la tela sobre
el hombro izquierdo, estas
mismas tunicas eran utiliza-
das indistintamente por las

mujeres.

VOZ EN OFF: Los Unicos ac-
cesorios de los que tenemos
referencia son armas, ondas
y hachas representados en

su escultura y pintura.

-Ef: Fundido de salida musica

\AA4

Transicién: Barri- | 20s
do ala Derecha
Panoramicay

zoom a la dere-

cha

Transicién: Barri- = 12s
do ala Derecha
Panoramicay

zoom a la dere-

cha
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Nuevos erifoques y
modelos basadosen el
Constructivista

2011
Plan de Desarrollo
Institucional 2011-2015

Finales 1960°s
Ensenanza audiovisual

conmutacz

Finales del s XI1X 2015
Ensenanzadpori 1930°s i Actualizacion del
corfespondenca Aparece el pensamiento Plan de estudios de la
Constructivista por LDCV en la FAD
Vigotsky y Piaget 19807
Caomienza a impartirse la
asignatura Direccién de 2010

/ en la industria Artaenel CUEC Actualizacion del
del cine ' %OOG Plan de estudios de la
del Director Artistico T e CUAED- se consolida como LDCV FES-C
Tecnologia educativa coordinacion e implementa § |
programas en linea 2012
&~

Se oferta la Licenciatura en

1895 1974

Primer pro 6n Se crea el Sistema de 1908 Diseno y Comunicacién
cinematografica de los Universidad Abiertay Nace la Licenciatura en Visual a Distancia

: Educaci'on a Distancia Disefio y Comunicacion

hermanos Lurm

Visual y la asignatura
Direccion de Arte: ENAP

1890 1900 1910 1920 1930 1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000 2910 2020
-]

@ Ciney Medios masivos

: Periodo de alto desarrollo
(1) Teoriasy enfoques pedagégicos y avance de las
. Internet y tecnologias de la comunicacion y la informacion Tecnolog_ias dela

Informacién y la

@ Institucionales Comunicacion
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Creacién de Contenidos Educativos Digitales para el entorno vir-

tual de aprendizaje de la asignatura Direccién de Arte Il por San-
dra Pérez Herndndez, se imprimié en las intalaciones de Hennah
Studio en la Ciudad de México, durante el invierno de 2017. En
su composicion se utilizaron las fuentes Myriad Pro, Victoriadeco,
Helvética y Times New Roman. La maquetacion, disefio editorial,
esquemas, ilustracién de cubierta y cuidado de la edicién estu-

vieron a cargo de la autora.
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