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RESUMEN/ABSTRACT

El siguiente trabajo presenta una estrategia de aprendizaje: el proceso de
realizacion de un video. Tiene como fin apoyar el aprovechamiento de los
estudiantes, a partir de mejorar el aprendizaje de contenidos a través desarrollar
las competencias y subcompetencias comunicativas, como es la lectura, la
escritura, la escucha y el habla, ya que cada etapa de la produccion de un video
permite fomentar estas capacidades. EI marco en el que se lleva a cabo esta
intervencidn académica, es el programa de Proyecto Aula del Centro de Estudios

Cientificos y Tecnolégicos plantel dos “Miguel Bernard”.

This document is about a learning strategy: the process of video making. The
main objective is to improve the capacity’s students to learn through develop
communication and linguistic skills as the reading, writing, comprehension and
speech; and every step of the video process rise those capacities. The context of
this school experience take place in the program calls “Proyecto Aula” in the

Centro de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos plantel dos “Miguel Bernard”.



INTRODUCCION

La propuesta de esta tesis es describir el proceso que requiere la realizacion de un
video. Esto surge ante la pregunta que rige el presente trabajo: ¢cémo apoyar los
procesos de comunicacion, para lograr un mayor aprendizaje de los contenidos
académicos, a través del uso del video como parte del programa Proyecto Aula del
Centro de Estudios Cientificos y Tecnologicos? Por supuesto, no solo se trata de
describir cdbmo se hace un video, ya que hay libros y manuales escritos por
autoridades reconocidas en el medio o con amplia experiencia en el manejo de

este tema.

El video es una propuesta para lograr un mejor rendimiento en la materia de
Quimica, para exponer de mejor forma sus contenidos tematicos, tanto para
quienes realizarian el ejercicio, como para su auditorio real y potencial. La
asignatura de Quimica funciona como detonante, ya que proporciona un problema
propio de la institucion, en este caso, el Centro de Estudios Tecnoldgicos y
Cientificos (CECyT) “Miguel Bernard” (también conocida como Vocacional 2 o
Voca 2): la reprobacion (por cierto, problematica no exclusiva de esta escuela,
sino de varias). Las causas: algunos alumnos admiten aburrimiento, otros acusan
la habilidad del cuerpo docente, y otros mas simplemente no comprenden nada

relacionado a esta materia.

También, realizar un video, resulta ser un ejercicio que permite que los alumnos
participen en el Proyecto Aula, la propuesta académica impulsada por el Instituto
Politécnico Nacional (IPN) y reconocida por instituciones internacionales de alto
prestigio como la Universidad de Cambridge, ya que la serie de pasos que sigue
involucra a distintas materias de distintas areas, logrando con esto un producto

fruto de la transversalidad escolar. (Avilés, 2013)

Asimismo, el tema, la concepcion y la creacion de un video sirven como
convergencia entre distintas instituciones que deben ser consideradas en el
presente trabajo, es evidente la participacion del IPN y CECyT como parte del
Nivel medio Superior (NMS), pero también se involucra la Secretaria de Educacion



Publica (SEP) como regidora de los programas y planes académicos, asi como el
aval de los programas del el IPN y por tanto, la carrera Técnica de Disefio Gréfico
Digital (DGD), en donde encontramos la asignatura eje, Taller de video.

La SEP por obvias razones aparece a lo largo del trabajo, ya que también esta
es rectora de diferentes documentos, entre ellos, la Reforma Integral para la
Educacion Media Superior (RIEMS) en donde se plantean las competencias que
vinculan a Disefio Grafico con el area de Espafiol, en particular las competencias
disciplinares y profesionales, en especifico las correspondientes a la
comunicacion. Ademas, la SEP plantea los distintos planes de estudio de materias
relacionadas a Espafol, en donde las actividades de aprendizaje y las
competencias planteadas tienen nexos con los objetivos de asignaturas propias de
Disefio Gréfico, en especial con Taller de video, entre otras.

Al mencionar el aspecto disciplinar, la relacion con la Maestria en Docencia
para la Educacion Media Superior (MADEMS) y los objetivos de la misma se
apegan a los propésitos del presente trabajo. De esta manera, se tiene el capitulo
uno, en el cual se explica la pertinencia y relevancia del proyecto con el contexto
del estudiante de las instituciones participantes. Esta relacion se da a partir de la
exposicion detallada del problema de reprobacion en Quimica, y como las distintas
asignaturas se van integrando al Proyecto Aula, haciendo hincapié en la

mencionada Quimica.

Igualmente, al definir el Proyecto Aula, de forma minuciosa se describen los
distintos lazos entre el IPN, la SEP, la RIEMS, la MADEMS, el area de Espafiol y
Disefio Gréafico. También se da un amplio espectro de las caracteristicas de la
escuela — el CECyT 2- y de los estudiantes que asisten a ella, y del perfil del
alumno que ingresa a Disefio Grafico junto con su contexto social, y las

competencias participantes en la elaboracion de evidencias.

El capitulo uno proporciona un panorama general del contexto en que la
intervencion académica se lleva a cabo, y como esta situacion permite el

desenvolvimiento de los diferentes protagonistas en el proceso de aprendizaje.
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¢, Cual el fundamento tedrico y pedagogico mas adecuado para ese escenario? En
el capitulo dos se encuentra el modelo educativo centrado en el aprendizaje y la
explicacion institucional de éste, supeditado a los programas aprobados por el
Direccion de Educacion Media Superior (DEMS) del IPN.

También se hace una revision a fondo de distintos sustentos teoricos,
principalmente basados en Piaget y Ausubel, retomados e interpretados por otros
profesores, expertos y autoridades en el proceso educativo. También se hace una
relacion entre los planteamientos institucionales del bachillerato, como es el caso
de la RIEMS, con estos fundamentos pedagogicos, los cuales también son

aplicados a las caracteristicas propias del adolescente y al estudiante del CECyT.

Con base en estas consideraciones, se destaca la labor del docente y los
recursos que le permiten llevar a cabo la estrategia. Como el docente se debe
involucrar y como es que realmente lo hace, es parte esencial de cualquier
estrategia. Asimismo, se describe como entran en juego los diferentes productos
qgue utiliza en sus actividades y la manera en gque se estimula el aprendizaje a

través de ellos.

Los recursos que el docente utiliza, se desprenden de los conceptos y
contenidos que aparecen en la secuencia didactica planteada. En el capitulo tres
se describen todos los conceptos y contenidos que ayudaran a los jovenes a

generar el aprendizaje, asi como el proceso que se debera sequir.

La descripcion de estos pasos son un soporte para la comprension del
momento en que las competencias y los aprendizajes propuestos son adquiridos
(o deben serlo) y la relevancia de los contenidos informativos para la estrategia.
Por supuesto, también se va ligando de manera mas concreta la participacion de
otras materias y el desarrollo del Proyecto Aula, sin olvidar que es éste el que

genera una parte significativa del trabajo.

Para llevar el control de estas actividades, uso de recursos y en general, del
desarrollo de la estrategia, entra la evaluacién. En el capitulo cuatro se hace un

repaso de las competencias y aprendizajes que el alumno debe lograr al ir
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desarrollando sus productos o evidencias y los parametros que permiten valorar la

efectividad de éstas.

Por ello, para un mejor entendimiento de estos instrumentos, es necesario
explicar en cuéles y en qué consiste cada una de las herramientas que permiten
obtener resultados tanto cualitativos y cuantitativos y la pertinencia que éstos

tendran dentro de la estrategia.

Sin embargo, no hay que olvidar que el escolar también debe tener una
cercania con la evaluacion y no solo ser “medido” por ésta. De hecho, hay un
proceso en que los estudiantes escogen un jefe de grupo, quien los representa y
también otorga la venia a los instrumentos de valoracion propuestos: es decir,
todos aquellos rubros incluidos, por ejemplo, en una lista de cotejo, sean
coherentes con el programa de la materia (el cual se proporciona al principio del
semestre), el protocolo de Proyecto Aula, y con los contenidos y actividades vistas
en clase.

Se habla en este capitulo también de expectativas, las cuales de alguna
manera, ya estan incluidas en los planes y programas, y de la misma manera en
los instrumentos de evaluacion. Aqui cabe mencionar que no soélo se trata de una
serie de resultados académicos cefiidos a los contenidos de una materia, sino
también a otros aspectos mas profundos, como son la actitud de los jovenes, sus

valores y todo aquello que la institucién espera de los egresados de sus aulas.

No solo basta el conocimiento, sino también la integridad de la persona. No
debe entenderse que el CECyT busca imponer una personalidad, sino que se
acerque a un perfil mas ético, o de principios generales, que le sean utiles al pais.

Un perfil mas constructivo, con una solida formacion, sentido critico y creativo.

Suena ambicioso para cualquier tipo de evaluacion, pero como se podra ver en
las siguientes paginas, solo es una parte de un todo. El proceso para lograr un
perfil de egresado se lleva a cabo en algo mas que tres afios, ya que también
estdn sus afios previos al nivel de bachillerato, hay incidentes en su vida

académica y social. La escuela no puede resolver por completo la personalidad de
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un estudiante, hay factores mas importantes: su familia, su medio, su contexto y
ante todo, su caracter. Sin embargo, cada materia, cada carrera, cada afo, aporta

algo a este perfil. Por ello la necesidad de este capitulo.

Finalmente, cada uno de estos capitulos aporta una serie de reflexiones,
algunas muy cercanas a sus contenidos, otras mas acerca del estudiante. La
adolescencia es quizas una gran fuente de temas. De hecho, retomando el
capitulo dos, esta etapa de la vida tiene muchos aspectos, desde lo biolégico
hasta lo psicolégico, desde el crecimiento fisico al comportamiento, desde la
vivencia fantastica propia del joven entre los 15 y 18 afios hasta el sentimiento de

frustracion al chocar con la realidad.

El adolescente es fascinante y ser parte de su proceso de formacion, se

convierte en una oportunidad para conocer a la humanidad y a uno mismo.
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1. DIAGNOSTICO SOCIOEDUCATIVO

Como en todas las cosas, el proceso de un producto no so6lo puede quedarse en el
producto en si. Hay muchas cosas detras de éste que han permitido su concepcion:
estan los que crean el producto, aquel o aquellos que tuvieron la idea, y en su caso,
aguellos que autorizaron la idea. Por otro lado, esa idea tuvo que surgir por una
situacion, un problema o una necesidad. Existen los medios que permitieron la
realizacion del producto de una forma material y, finalmente, estdn los controles que

pueden certificar si el producto funciona o no y por tanto, la efectividad del proceso.

Una estrategia de aprendizaje, con su debida distancia, no es diferente. El
producto es la evidencia, los estudiantes son quienes conciben las ideas y las
soluciones ante un problema o ante una situacion, lo que les permite generar un
trabajo, el cual serd efectivo si cumple una serie de determinados objetivos. Hay
instituciones y docentes que van gestionando contenidos, van revisando que el

proceso se lleve a cabo de una manera adecuada.

En este primer capitulo se presentan las caracteristicas existentes en el medio que
se dara el proceso de aprendizaje, tanto de la escuela, como del aprendiente, y de las
diferentes instituciones que tienen cabida en este sistema y cémo se relacionan entre

ellas.

Por ello, en este primer apartado, se revisa qué tan oportuno es el presente
trabajo, desde un punto de vista institucional, escolar y contextual, tomando en cuenta

objetivos, visiones y propuestas de los protagonistas involucrados en este proceso.

1.1 Relevancia y pertinencia.

En este punto, hay aspectos importantes que justifican la descripcion de este trabajo y
cuya pertinencia tiene rubros muy variados. Evidentemente, la prioridad esta en la
cuestion académica y en la presentacion de la propuesta hacia una solucion a la

problematica detallada méas adelante y sus respectivas consideraciones.
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1.1.1 Linea Disciplinar. Al hablar del proceso de produccion de un video,
aparentemente sélo podria pensarse en los aspectos técnicos de su realizacion, que
definitivamente los tiene, ya que involucra el uso de dispositivos de captura de imagen,
asi como programas de edicién y modificacion de contenidos. Ciertamente, también
tiene un lenguaje cuyos términos se encuentran en inglés por razones de
estandarizacion (es decir, son universalmente conocidos de esa forma). La materia
donde se encuentran la mayor parte de los contenidos pertenece a Disefio Grafico.

¢, COmo es que tiene relacion con la linea disciplinar del Espafiol?

Al entrar en este tema, se contemplan distintas dimensiones, ya que la linea
disciplinar se da a nivel de planes de estudio e instituciones. En cuanto a estas
altimas, es necesario hablar de la SEP como la principal y, a su vez, como rectora de
modelos educativos, programas, etc., asi sucede en el el caso del IPN, que esta
avalado por la Secretaria y dirigido en lo curricular por la DEMS, que a su vez rige a
los CECyT, donde se imparte el programa de Disefio Grafico Digital (s6lo en el plantel

“Miguel Bernard”).

De una manera mas sencilla, en cuanto a instituciones, de la SEP surgen los
programas del NMS, entre ellos, los pertenecientes al area de Espafiol, como son
entre otros, Literatura | y Il, o Literatura y contemporaneidad, o bien, avala los planes
del CECyT Expresion oral y escrita | y Il. Dentro de estos programas, hay una serie de
competencias generales y disciplinares que se comparten tanto en los programas de

Espafiol como en los de Disefio Grafico.

Esta relacion entre asignaturas puede ser revisada en el Cuadro 1. Relacion de

programas y competencias.
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Cuadro 1. Relacién de programas y competencias.

ASIGNATURAS DEL | PROGRAMA ASIGNATURAS COMPETENCIAS Y APRENDIZAIJES.
ESPANOL DISENO GRAFICO

(UNIDADES DE

APRENDIZAJE)
LITERATURA | (SEP) BLOQUE |V: representacion grafica | INFOGRAFIA Competencia general:

o audiovisual para representar la
leyenda o el mito.

Disefla una  propuesta de
comunicacion visual considerando
los elementos semidticos para
cumplir con la intencionalidad del
mensaje.

Competencia particular:

Aplica los elementos de la
semiotica para integrarlos a la
comunicacion visual.

LITERATURA Il (SEP)

BLOQUE II: realizar un analisis en
un material de naturaleza visual
BLOQUE lllI: elaborar una tabla con
dibujos (graficos) y caracteristicas
gue comparen texto dramatico y
representaciéon teatral, y elaborar
una maqueta de los elementos de
comunicacion dramatica de
representacién teatral. También
esta una clasificacion gréfica de
elementos comunicativos.

BLOQUE V: se analizan Ilas
caracteristicas comunes de los
géneros que suelen presentarse en
materiales audiovisuales, como lo
son la comedia y el drama.
BLOQUE VI retoma los elementos
constituyentes del trabajo que
requiere un proceso de naturaleza
visual, en donde los objetos de
aprendizaje son la direccién, la
escenografia, el montaje, entre
otros, y estos se estipulan con base
a un texto.

ELEMENTOS DE

Competencia particular:

ESCENOGRAFIA Analiza los elementos del disefio
escénico a través de una obra
teatral y los procesos basicos de
produccion escénica.

RAP.

Identifica el analisis dramatico,
escénico y espacial para el
desarrollo de proyectos
escenogréficos.

MEDIOS Competencia general:

AUDIOVISUALES | Desarrolla mensajes
audiovisuales en diferentes
formatos de acuerdo a los

requerimientos de comunicacion,
comercial, cultural o educativa.
Competencia particular:

Aplica los elementos
audiovisuales a través de la
historia, entorno o vida propia del
estudiante, como alternativa de
comunicacion.

LITERATURA Y
CONTEMPORANEIDAD
| (SEP EDOMEX)

unidad | La literatura: instrumento
de interpretaciéon y creacion
cultural

1.3. Formas que adopta el texto
literario en el cual se desarrolla el
subtema 1.3.3.1. Teatro y guibén
(cinematogréfico, televisivo vy

MEDIOS
AUDIOVISUALES

RAP:
Elabora el guién para la
integracion de mensajes de la
creacién de elementos graficos
audiovisuales.
Desarrolla un proyecto gréafico
digital de audio y video para la

radiofénico integracion de un mensaje de
comunicacion.
ELEMENTOS DE | RAP.
ESCENOGRAFIA | Identifica el analisis dramatico,
escénico y espacial para el
desarrollo de proyectos
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Cuadro 3. Continuacion

escenograficos.

TALLER DE | Competencia particular:
VIDEO Elabora la estructura para la
produccion de un video conforme
a los procedimientos estandares
(RAP)  Aprende a realizar
estructuras de guiones
EXPRESION ORAL Y | COMPETENCIA GRAL Produce | COMPOSICION Competencia particular:
ESCRITA I (IPN | mensajes informativos, de manera | DE Desarrolla un proyecto editorial de
CECyT) oral y escrita, utilizando | PUBLICACIONES | acuerdo a las necesidades de
correctamente la gramatica | EDITORIALES comunicacién en relacibn a su
espafiola en diversas situaciones cliente.
comunicativas.
RAP: Analiza diversos mensajes
describiendo el nivel de la lengua a
los que pertenecen. INFOGRAFIA Competencia general:
Construye textos expositivos Disefla una  propuesta de
empleando las  caracteristicas comunicacion visual considerando
propias de los modelos. los elementos semidticos para
cumplir con la intencionalidad del
mensaje.
(RAP)AnNaliza los elementos
semiébticos de acuerdo al mensaje
a comunicar.
EXPRESION ORAL Y | Competencia particular ELEMENTOS Competencia general:
ESCRITA Il (IPN CECyT | Redacta textos utilizando las formas | GRAFICOS Propone la imagen gréafica
y cualidades de la expresion de | CORPORATIVOS | corporativa de una organizacion

acuerdo con la intencion
comunicativa.
Expone temas o} asuntos

empleando las formas de expresion
oral y escrita de acuerdo con la
intencion comunicativa.

de su contexto, con ideas vy
argumentos claros, coherentes y
sintéticos.

Nota: datos de (IPN/DEMS, 2011) (SEP/DGB, 2011)

En este caso, la RIEMS ha sido la que ha establecido el contenido de las diferentes

competencias, tanto generales, disciplinares y especificas. Los programas de Espariol

y la Reforma pueden ser consultadas en los sitios que se ubican en el apartado de
REFERENCIAS en la pagina 108, asi como el ANEXO 1 en la pagina 115, para

revisar el programas sintacticos de las materias de DGD mencionadas. Por ultimo, uno

de los requisitos en el perfil de ingreso para Disefio Grafico Digital, entre otros, es la
expresion oral y escrita. (IPN/DEMS, 2011, pag. 17)
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1.1.2 Modelo educativo. Se comentd en la introduccion del presente trabajo, el
reconocimiento que se le hizo al IPN con respecto a una metodologia de aprendizaje
llamada Proyecto Aula. El Proyecto Aula es importante porque es una innovacion, es
un cambio al paradigma pedagogico, siendo uno de sus puntos destacados la
transversalidad, es decir, que un estudiante de determinado nivel (en este caso, sexto
semestre) realiza de forma colaborativa, un proyecto que involucra no sélo las
materias pertenecientes a su area de especializacion, sino que incluye a otras areas.
Asi que, en su propuesta es posible encontrar contenidos aplicados de Fisica,
Quimica, Calculo, pero también de Gestidon del Disefio (relacionada a la administracion
de proyectos), Aplicaciones Web (programacion en lenguaje HTML o CSS), Medios
Audiovisuales (ejercicios que involucran manejo de imagen y sonido) y Orientacion
Vocacional (un plan de estudios que le permite a los estudiantes definir sus opciones

después del bachillerato).

Por ello se hace hincapié en la necesidad de cambios, tanto en los conceptos de
educacion como en los procesos de la misma. En ello La RIEMS es muy clara, ya que
uno de los pasos mas importantes que aporta la Reforma, es el enfoque hacia el
aprendizaje y no la ensefianza. Este aprendizaje se concibe con base a las

caracteristicas del alumno tales como contexto, acervo, entre otros elementos.

En esos aspectos se encuentra la relevancia y pertinencia de la presente
propuesta. En los siguientes puntos se expondra el contexto de todos los
protagonistas de un proceso educativo: el joven, su entorno, las caracteristicas de la

escuela, y por supuesto, la estrategia a implementar ante este marco.

1.1.3 Sobre la problemética. Cada afio en los cierres de curso, es frecuente el
problema de reprobacién, el cual se agrava durante el periodo que termina en verano.
Si bien es cierto que en el CECyT Miguel Bernard (conocida también como Vocacional
2) los periodos son por semestres, la problematica a la que se hace referencia mas
adelante, se agrava durante el ciclo que va de enero a junio, ya que es el periodo de

transicion para aquellos que van en sexto semestre y planean entrar al nivel superior.

La problemética tiene diversos matices: el primero y mas importante, por

cuestiones practicas, son los niveles de reprobacion que se presentan en el area
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basica, la cual estd compuesta por las asignaturas o unidades de aprendizaje Fisica,
Biologia, Mateméticas (en sus diversas areas como Céalculo Diferencial e Integral,
Probabilidad y Estadistica) y Quimica.

¢,Cuadles son las razones de esta situacion? En gran parte, algunos profesores adn
aplican exdmenes y formularios y eso se traduce en quejas de los alumnos, siendo las
mas comunes el aburrimiento en estas asignaturas. Pero el aburrimiento suele ser un
sintoma de que el estudiante no esta comprendiendo el contenido, 0 el proceso de

aprendizaje no es el mas adecuado.

Es claro que hay una falla también en los niveles elementales de comunicacién: no
se estdn manejando los mismos lenguajes entre actores. De ahi lo oportuno de la
propuesta, ya que esta enfocada en mejorar o dar solucion a aspectos trascendentes y

significativos en lo comunicativo.

1.1.4 El alumnado. Por otra parte y tomando en cuenta algunas caracteristicas del
estudiante, hay un estudio de la Neumors Fundations: la persona en edad para
Educacion Media Superior (14-18 afos) tiene en su haber un promedio de mas de 42
horas a la semana en imagenes adquiridas por television, cine e internet. (Nemours
Fundation, 2014)

Con base a la situacion descrita, es posible trabajar la propuesta estratégica, ya
que los jévenes escolares tienen una referencia clara en cuanto a materiales y medios
audiovisuales. Siendo asi, el aprendiente esta en las condiciones de saber como se
realizan estos productos, ya que los conoce terminados. La relevancia y pertinencia de
la estrategia considera esa parte a la que el estudiante del contexto descrito, le dedica
un tiempo considerable a lo visual y audiovisual, por su voluntad y gusto, y porque
tiene las posibilidades de involucrarse con estos recursos, o bien, los tiene de una

manera muy accesible.

En otras palabras, la poblacién estudiantil del CECyT 2, en general tiene la
capacidad social, econémica, psicolégica y contextual para que la presente propuesta

sea adecuada para esta.
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1.2 Contexto escolar.

El CECyT Miguel Bernard se encuentra cerca de una estacion de metro importante: la
estacion Cuatro Caminos o Toreo, es importante debido a su cercania con la zona
conurbada del Estado de México, en el punto de Naucalpan, lo que significa que esta
cerca de una zona industrial, pero también de muchas zonas residenciales de clase
media, de hecho, la escuela se encuentra exactamente enfrente de Casa de Moneda,
y es una zona de ingreso considerable, ya que los vecinos cuentan con autos de una
antigiedad no mayor a cinco afios. Asimismo, cerca se encuentra un cine, un centro

comercial y otras escuelas de caracter particular (como la Universidad Insurgentes).

Esto también atrae a grupos delictivos menores, es decir, hay asaltos pero no se
ve una actividad organizada en este respecto, y acerca del entorno escolar, esta quiza
seria una preocupacion no solo de la comunidad de aprendizaje, sino también de la
institucién, por lo cual se han implementado, junto con los padres de familia un
programa de guardias, en que los padres de cada grupo, durante una semana se
encargan de vigilar la ruta de transito peatonal que va desde la escuela, hasta el

metro.

Estas caracteristicas del entorno, en gran medida han hecho que los jévenes se
sientan seguros, garantizado la posibilidad de llevar a cabo sus estudios. En el
documento del ANEXO 2 en la pagina 119, se podran ver las opiniones que reflejan la
seguridad en el estudiante acerca de las razones de su caracter, conocimiento interno,

y seguridad en su persona y en sus obligaciones.

1.3 Caracteristicas de la institucidon escolar

Después de realizar una investigaciéon que incluia a profesores y alumnos, se podia
concluir, entre otros puntos, la existencia de grillas, o bien, que la cuestion burocrética
obstaculiza la labor docente, pero compensada con la buena relacion entre
comparfieros de la academia de Diseflo Grafico (de donde se origina la presente
propuesta), y asimismo, con los alumnos, con quienes no siempre se tienen dias
buenos, pero a final de cuentas, ambas partes comprenden que no es necesariamente

personal, y eso ayuda muchas veces a resolver las diferencias o a ponerlas a un lado
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por un objetivo mucho mas grande a cumplir.

Por otra parte, no hay una relacion muy profunda con profesores de otras
academias, pero las veces que se ha tenido que convivir con ellos o cuando hay
Proyecto Aula (el ejercicio transversal entre la unidades de aprendizaje) el trabajo a
veces no es facil, sin embargo se lleva a cabo, considerando que la comunidad de

aprendizaje encuentre sentido y un objetivo a su proceso dentro del NMS.

En cuanto a las condiciones fisicas de la Institucion, puede describirse como un
lugar grande y con muy buena infraestructura en lo general, ya que cuenta con dos
edificios para clases en aula, uno de talleres y laboratorios, y otro de salones para

clases y exposicion ante grupo (ver figura 1)

Figura. 1 Edificios de aulas y talleres

(Cancino, 2014)

Los laboratorios estan completos, tanto los que son para la actividad de areas
basicas como Quimica y Fisica, asi como los laboratorios de computo, en donde se
encuentran dos areas con computadoras Mac (Apple Macintoch) un taller o area de
PC (Personal Computer) y un aula de coOmputo general, para pruebas, clases en
sistemas no presenciales y otros servicios (figura 2). Asimismo, se cuenta con un

hangar que cumple los requerimientos estandar de este tipo de construccién (figura 3).
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Figura 2: laboratorio de cémputo; Figura 3. Hangar

(Cancino, 2014)

En frente de este terreno estd toda el area para servicios internos, como
almacenes, estacionamiento de los dos camiones de la escuela, y el taller de
impresion y serigrafia. Hay un area deportiva que cuenta con un terreno para el equipo
de futbol americano (Los Cheyenes), un gimnasio, cancha de basquet y alberca con
fosa de clavados (figura 4).

Figura. 4. Instalaciones deportivas, alberca y campo de fitbol

(Cancino, 2014)

Hay otro edificio en donde se realiza toda la parte administrativa de la escuela, y
en donde estd el auditorio (capacidad de 200 personas aproximadamente) con
camerinos, un salon de baile, y la biblioteca.

En cuanto a otros servicios, el estacionamiento para autos de los profesores y
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personal es amplio, e incluso llega a alcanzar para cuando los padres de familia van a
firma de boletas. Por ultimo, hay una cafeteria que vende desde productos envueltos y
comerciales asi como desayunos y comidas completas y a la carta.

1.4 Caracteristicas del grupo escolar y de los alumnos

A partir de una investigacion realizada entre los alumnos (ANEXO 2 en la pagina 119)
en donde se obtuvieron los siguientes datos, donde se tomé en cuenta los diferentes
entornos, se considerd aquellos que viven cerca de la escuela; aquellos que viven
retirados, pero cercanos al centro de la ciudad y finalmente, aquellos que viven mas
lejos, mas alla de 10 o 15 km de la escuela y que pueden tardar entre dos y tres horas

en sus traslados. Basados en esos elementos, estas fueron las conclusiones.

La mayoria de los alumnos es dependiente de sus padres (en mas de un 95% de
acuerdo a documentacion aplicada en el proceso de acreditacion por la que la Carrera
de Disefio Gréfico esta cursando actualmente y que concluyd en su en noviembre del
2012), y los padres son activos y comprometidos con la preparacién de los alumnos,
se tiene mas de un 50% de asistencia a la entrega de calificaciones que se realiza el
sdbado inmediato al ultimo dia de evaluacion periédica. La mayoria de los jovenes
suelen llegar a la institucion en transporte publico o particular, pero siempre

acompafiados por algan familiar.

Asimismo, cabe agregar, que la gran mayoria cuenta con los servicios basicos de
Agua, luz, teléfono, vias de comunicacion e internet. Este Gltimo, sino se encuentra en

casa, lo tienen cercano y a bajo costo.

La principal actividad para la mayoria de los aprendientes es el estudio: en la
carrera de Disefio Gréfico, se cuenta en el turno matutino con grupos de 40 alumnos, y
en el vespertino entre 25 y 30 estudiantes, de los cuales sin contar el servicio social,
so6lo llegan a trabajar de forma constante (esto es, con un horario y dias asignados) de
dos a tres alumnos por grupo, si no es que menos. Otros ayudan al negocio familiar,

pero no de forma fija, ya que la prioridad es el estudio.
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Los estudiantes, en particular, los de zonas mas alejadas reconocen que viven en
zonas inseguras; afortunadamente pocos han experimentado casos de violencia
(hasta ahora, en DGD, se han conocido menos de diez), pero si han sabido de
sucesos cercanos, por ejemplo, comparfieros o vecinos. Algunos se quejan de que la
inseguridad es mas cercana a la escuela, ya que se encuentra a un kilbmetro del

metro Cuatro Caminos, el cual cuenta con una gran extension de derroteros y rutas.

Los alumnos no se quejan de problemas ambientales extraordinarios, salvo el
excesivo transito que se presenta en las mafianas y en toda la ciudad, sin embargo, a
nivel local o estan acostumbrados o no lo mencionan como problema, aunque si llegan
a destacar que hay mucha basura por la inconsciencia de la gente, asi como

problemas que resultan en consecuencia, como animales callejeros o ratas.

Una de las razones principales en que se han descubierto bajas en el rendimiento
de los muchachos, ha sido por conflictos generados en el hogar, pero hasta ahora no

han llegado o no se sabe de violencia fisica 0 mental de manera excesiva.

Uno de los problemas que se presenta dentro de cada generacion, son los
conocidos porros (originalmente grupos de animacién del equipo, pero que se han
deteriorado a grupos de conflicto), que si bien, hasta ahora, en los Ultimos afios no se
han manifestado en la Institucion, algunos estudiantes han sido registrados en estas
filas, abandonando la escuela, desgraciadamente, no hay una estadistica al respecto,

aunque se hace evidente en el lugar.

Otra problematica grave que se presenta en este contexto es no poder satisfacer
la gran demanda de ingreso a las Instituciones educativas de caracter publico, la cual
trae consigo graves conflictos como son las marchas y protestas. Esto quiere decir —0
puede darse esa lectura- que la oferta educativa que representa el CECyT 2 “Miguel
Bernard” (junto con otras Vocacionales) es bastante codiciada y se reitera el porqué
de que un considerable porcentaje de alumnos hagan viajes prolongados para asistir a

sus clases (arriba de un 40%).

Pero haciendo un breve resumen, los alumnos no parecen mas preocupados por
problemas del entorno, que no seas los propios de la adolescencia, como alienacion o

dificultades y choques de caracter con familiares y amistades.
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Se puede decir, en general, que el joven asistente de Vocacional 2 suele ser
amistoso, tiene una serie de valores que lleva a la practica, entre ellos la solidaridad,
apertura y tolerancia, ya que entre los diferentes grupos de amigos es visible la
diversidad. Por ello el alumno se siente seguro en su entorno social y su entorno

escolar, encontrando estos ejemplos en su comunidad y en su comunidad académica.

Retomando el estudio de la Neumors Fundation, sobre que las personas en edad
para Educacion Media Superior (14-18 afios) tiene en su haber un promedio de mas
de 42 horas a la semana en imagenes adquiridas por television, cine e internet. Hay
muchas explicaciones para ello, por ejemplo, estar frente a la computadora les da un
medio de expresion y de integracion, asimismo, les permite conocer gente nueva y
comunicarse. (Nemours Fundation, 2014, pags. Recuperado el 27 junio, 2014,

disponible en http://www.nemours.org)

Como se dijo anteriormente, el alumno esta en las condiciones de saber como se
realizan estos productos, ya que los conoce terminados. Puede trabajar su proceso, ya
que como alumnos de Disefio Gréfico llevan una metodologia y por lo mismo, la
construcciéon de un mensaje. Finalmente, en el Programa académico de Disefio
Grafico Digital, el perfil de ingreso deseado es

Conocimientos bésicos en unidades de aprendizaje afines y de computaciéon basica,
razonamiento ldgico, creatividad, expresién oral y escrita, manejar la interactividad de
Internet con un pensamiento critico y analitico, tener una actitud de servicio, poseer
valores éticos y civicos, disposicidn para el trabajo, trabajo en equipo y colaborativo.

Disciplina para organizar los tiempos para el estudio, practicas y revision de las tareas.
(IPN/DEMS, 2011, pag. 17)

Es asi como la estrategia de inicio comienza con comprender el mensaje de algo que
alumno conozca, y posteriormente, explicarle, por ejemplo, el formato de un guion

(inicio del proceso del video) para integrar dicho mensaje a esa estructura.

1.5 Problematica en el ambito educativo

Ya en el punto 1.1 Relevancia y Pertinencia se comentaba una problematica constante

y que afectaba varios aspectos de la institucion: la reprobacion. Se convierte en
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problema porque reduce los indices de efectividad de la escuela. También es un
obstaculo en el desempefio de los jévenes y factor de desmotivacién y frustracion.
Pero es un problema, principalmente porque dafia de manera significativa al
estudiante no solo en el aspecto académico, sino también en el emocional y por tanto,

puede mermar su rendimiento de aprendizaje.

En términos mas especificos, la carrera técnica de Disefio Gréfico Digital tiene un
bajo nivel de reprobacién entre su comunidad de aprendizaje, dentro la carrera misma
(debajo de un 10%), sin embargo, esos mismo alumnos suelen ir arrastrando materias
del area Basica (y también de otras areas, como Humanisticas, pero no es tan radical
la situacién) dando un nivel de reprobacion de al menos una asignatura cercana al
35% (basado en un documento de la Secretaria Académica enero-julio 2013, ver el
ANEXO 3 en la pagina 120).

Esta estadistica corresponde sélo a estudiantes de sexto semestre, ya que son los
que estdn a punto de egresar y quienes determinan los niveles de efectividad de la
escuela (y de la carrera), lo cual podria revelar otro problema. Ya se habia dicho que
uno de los factores que los mismos sujetos de aprendizaje detectaban para su

desempefio, era el aburrimiento.

El aburrimiento en clase es un sintoma de males mas profundos. Revisando las
caracteristicas del alumno promedio de la Vocacional 2, si bien puede venir de un nivel
socioeconémico bajo, usualmente no tiene problemas de alimentacion, incluso, una
mayoria que sin problemas alcanza el 90%, tiene un dispositivo movil para hablar por

teléfono.

La mayor parte de los problemas que se reflejan en el quehacer académico, y que
confiesan los estudiantes, suelen ser comunes entre los adolescentes: problemas con
la familia, principalmente con la figura de autoridad, lo cual tiende a resultar en que el

o0 la joven pase mas tiempo con sus amigos o en redes sociales a toda costa.

También, un problema similar o consecuencia del anterior, es la relacion amorosa
con algun o alguna compafiera. No quiere decir esto que todas estas relaciones
ocasionen dificultades en el aprendizaje, sin embargo, muchas veces si suele hacerlo

ya que provoca un ausentismo palpable en algunas clases, aunque no hay una
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estadistica al respecto. Derivado de este Ultimo y que en los Ultimos semestres si se

reflejoé en algunas alumnas de Disefio Grafico Digital, fue el embarazo no deseado.

Por otra parte, otras causas del aburrimiento en las asignaturas de &rea Basica
(aclarando nuevamente que la reprobacion se da en todas las areas, pero es mas
marcada en ésta) la comunidad de aprendizaje apunta al desempefio de profesores y
a sus métodos, o bien, a que no saben explicar y en un momento dado se extravian en
las explicaciones o exposiciones del maestro. Ciertamente, reconocen que las clases
de laboratorio suelen asistir con mas entusiasmo. Esta situacion se toma en cuenta
también para los laboratorios de disefio (enfocados a programas, principalmente de

manejo 0 manipulacion de la imagen).

Aqui cabe aclarar que platicando con algunos profesores (no méas de tres y de
manera extraoficial), muchos no estan de acuerdo con una aplicacion de aprendizaje
por competencias, ya que no pueden renunciar a la aplicacibn de examenes o
renunciar a un paradigma establecido de trabajo. En la experiencia laboral, a veces no
ha habido cooperacion de parte de esta area en proyectos transversales como el

Proyecto Aula.

En resumen, el problema de reprobacidn no solo es una cuestion de los
contenidos de una asignatura o de varias, sino tiene que ver con la situacion del
alumno, su disposicion y actitud ante los aprendizajes propuestos, pero

principalmente, con la comunicacion en el aula en sus diferentes niveles.

1.6 Competencias especificas a desarrollar.

Este es un punto que tiene un desarrollo mas profundo en distintos apartados del
siguiente capitulo, en los que se explica con mayor detalle, las distintas conexiones
entre los postulados de la SEP, la carrera de Disefio Gréfico Digital, la linea disciplinar
de la MADEMS. En este punto, basados en los aspectos de mayor alcance, las
competencias genéricas que propone el programa de Taller de Video (considerando
gue es la asignatura de sexto semestre que funciona como eje al crear un producto)
se pretende desarrollar en la intervencion son: “Escucha, interpreta y emite mensajes

pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de medios, codigos y
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herramientas apropiados.” (SEP/DGB, 2011, pag. 31)

Al explicar la pertinencia de la estrategia, se presentaba al aprendiente como
alguien que ya tiene un conocimiento de los mensajes audiovisuales por su alta
exposicion a éstos. Como una primera etapa de la intervencion, se utilizaran

materiales conocidos por ellos pero desde otra perspectiva.

“‘Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos
establecidos.” (SEP/DGB, 2011, pag. 32). Una de las soluciones ante la problemética
expuesta nos la da el Proyecto Aula, en donde el estudiante con un contenido dado,
creara en un nuevo lenguaje, una explicacion de como la quimica participa en su

entorno.

“Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.” (SEP/DGB, 2011, péag.
32). Si bien también se toma en cuenta el trabajo individual desde las planeaciones
hasta la evaluacion, el eje de los trabajos tiene que ser en equipo, ya que de esta
manera también se desarrollan valores. Con respecto a las competencias
profesionales desarrolladas por el mismo programa se encuentran: “Expresa ideas y
conceptos en composiciones coherentes y creativas, con introducciones, desarrollo y
conclusiones claras.” (SEP/DGB, 2011, pag. 39). Como todo trabajo que implica un
proceso creativo y de investigacion, los jovenes tienen que estructurarse al exponer
Sus proyectos, para que estos sean claros tanto a sus compafieros como a sus

docentes.

“Valora y describe el papel del arte, la literatura y los medios de comunicaciéon en la
recreacion o la transformacion de una cultura, teniendo en cuenta los propésitos
comunicativos de distintos géneros.” (SEP/DGB, 2011, pag. 39). En el momento en
gue se ha optado por trabajar con video, se esta trabajando con un lenguaje prestado
por una de las siete artes reconocidas: el cine. El cine en su modalidad de video
presta su lenguaje como medio de expresion y herramienta para alcanzar los

propésitos establecidos al principio del curso.

“Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir informacioén”. (SEP/DGB, 2011, pag. 39).

Mas adelante, al explicar la propuesta y la secuencia didactica, quedard mas clara la
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intervencion de estas tecnologias, tanto para realizar el trabajo previo al proyecto,
como al presentarlo. Algo muy importante en este punto, de forma concreta se habla
sélo de las competencias contenidas estrictamente en una materia, sin embargo hay
méas de ellas involucradas, tal cual se pudo observar en el cuadro del 1.1.1 Linea
disciplinar.

1.7 Ambiente de aprendizaje y expectativas educativas a lograr.

A través de diferentes cursos de actualizacion intersemestrales, ha existido la
oportunidad de redescubrir la escuela o la institucion en donde se desarrolla la
practica docente. Muchas veces se revalora lo que tiene y también se encuentran
diversas areas de oportunidad para mejorar no sélo como profesor sino como parte de
un sistema y hasta de un pais en busca de mas beneficios, producto de su sistema

educativo.

Este comentario viene en relacion al punto de los ambientes de aprendizaje, y es
posible concluir que el ambiente de aprendizaje del CECyT Miguel Bernard se forma
desde antes de iniciar el semestre, ya que hay que pasar dos semanas de planeacién
compartiendo con la academia propia, en este caso Disefio Grafico Digital y las demas

areas de la escuela, como las ya mencionadas Basica y Humanisticas.

La primera parte permite la convivencia con las otras &reas, ya que se inicia el
proceso de planeaciéon del proyecto Aula, el cual regird el aprendizaje de contenidos
de forma transversal. ¢Por qué es tan significativo para el ambiente de aprendizaje?
Porque hay que pensar en una tematica que pueda abarcar a todas las areas, en las
que las evidencias por parte de los estudiantes no soélo satisfagan los contenidos de
una asignatura, sino que establecen la existencia de rubros que permitan evaluacion
tanto de matematicas como dibujo técnico; o bien, que a simple vista cumplan los
parametros del Disefio Gréafico sin olvidar que quizas Biologia estara involucrada en su

elaboracion.

Llegar acuerdos no es féacil, de ahi que estén contemplados tres dias en la
elaboracién del eje transversal y una tematica. Lo ideal es que termine ahi la

planeacion, pero siempre o al menos hasta ahora, siempre se presentan cambios de
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altima hora o a través del semestre, o que alguna academia o algun profesor no

acepte el llamado protocolo establecido por las distintas academias.

Por ejemplo, en esta tesis, la estrategia de intervencion se relacion6 con la
realizacion de un video de un contenido de Quimica; el eje tematico era el entorno del
estudiante y la educacion ambiental. La academia de inglés solicitdé que todos los
proyectos tuviesen una introduccion en este idioma. Matematicas se afiadid
proponiendo problemas que complementaron proyectos de pagina web. También es
probable esperar la apatia por parte de algunos docentes, o que no se le de seriedad
suficiente (ha ocurrido) sin embargo, el entusiasmo por llevar a cabo el proyecto esta

presente.

En cuanto a la otra semana (de las dos que se disponen), se emplea para las
planeaciones por parte de cada academia, lo que se llama una planeacion colegiada,
en donde los profesores que forman parte de Disefio Grafico, comparten experiencias
del semestre que acaba de terminar y de otros semestres anteriores, asimismo se
intercambian estrategias dependiendo de los contenidos de las asignaturas por

periodo.

Asimismo, una vez que se han planteado los contenidos, viene el proceso de
intervencion con otros dos compafieros: DGD tiene la ventaja de trabajar con un
profesor titular de unidad de aprendizaje y de uno a dos adjuntos quienes le apoyan:
ya sea cuidando un aspecto disciplinario, orientando a los alumnos durante una
practica o bien, coordinando proyectos con otras asignaturas de la academia asi como

con otras academias, ademas de apoyos tutoriales.

Eso permite que, en caso de ausencia del profesor titular, uno de los adjuntos
organice la sesion y trabaje con los estudiantes los contenidos planeados para la
sesion en curso. El alumno toma este ejemplo de los profesores, para darse cuenta
que el trabajo colaborativo es una de las mejores formas de conseguir objetivos,
enriqueciendo asi mas la experiencia de aprendizaje; los profesores a su vez se
sienten apoyados y respaldados por la planeacién con sus compafieros y la ejecuciéon

de la misma.
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Para finalizar este capitulo, en un breve repaso, se puede denotar que una
propuesta educativa como el Proyecto Aula, presenta una gran oportunidad para
relacionar de manera transversal los puntos en comun de diferentes asignaturas, y de
esta forma, trabajar juntas, ofreciendo soluciones a una problematica coman, como es

el caso de la reprobacion, muchas veces ocasionada por problemas comunicativos.

Es ahi donde se puede ubicar una solucion, se propone el proceso de realizacion de
un video: las caracteristicas de la escuela, los alumnos y el modelo educativo la hacen
una opciodn viable, asi como su fuerte nexo con la linea disciplinar de Espafiol, tal cual
puede revisarse en los programas de estudio de algunas de sus materias. La
fundamentacién pedagdgica y educativa que hacen posible esta propuesta, se

revisaran en el siguiente capitulo.
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2. FUNDAMENTACION DIDACTICO-PEDAGOGICA

Como se pudo revisar en el capitulo anterior, existen las condiciones dadas para
poder establecer una propuesta y una estrategia que no sélo sea una solucién a una
problematica dada, sino que logre el aprendizaje en el alumno desarrollando

particularmente habilidades comunicativas.

En este capitulo se explora el modelo educativo bajo el cual se fundamenta la
propuesta del presente trabajo, asi como el apoyo tedrico y, a partir de sus
caracteristicas, su relacion con los actores en este proceso académico: estudiante,

profesores, programas y escuela.

Como se ha mencionado lineas atras, los programas parten con la idea de
cumplir objetivos, contenidos minimos, y desde una perspectiva reciente, detonar en
los estudiantes destrezas, habilidades y competencias. ¢ Cual es el sustento para las
actividades y su relacién con los aprendizajes pretendidos? Por ello, hay que ver las
competencias tanto de la materia eje de la estrategia, como su relacion a las

competencias generales.

Ampliando el marco, se revisaran estos fundamentos con base a la estrategia y
los recursos y conceptos que permiten realizarla. Cabe mencionar que algunos de
estos conceptos y actividades son definidos a profundidad en el siguiente capitulo y
agui so6lo se exponen con el fin de hacer mas claro el nexo estrategia, actividad,

contenido, recursos y sustento.

2.1. IPN, CECyT, Disefio Gréfico Digital: Modelo educativo.

Entre octubre y noviembre de 2012, el programa académico de Técnico en Disefio
Grafico Digital termind su primer proceso de acreditacion y certificacion con éxito (un
proceso regular de toda institucion educativa), para lo cual se presentd la
fundamentacion y caracteristicas de la carrera con base al contexto, las posibilidades
laborales para egresados y la relacion curricular, con las rasgos que identifican a una

escuela como el IPN y la DEMS.

32



Algunos contenidos de ese programa se presentan en el capitulo anterior al hablar
del contexto escolar, y la investigacion llevada a cabo para determinar el perfil de
pertinencia del programa. En ese mismo documento se expone el modelo educativo al
que la carrera se apega, explicando los elementos que lo sustentan. De forma breve lo
explica asi “El actual Modelo Educativo en el Instituto Politécnico Nacional (IPN),
propone un proceso educativo centrado en el estudiante, orientado a la formacién
integral y de alta calidad” (IPN/DEMS, 2011, pag. 6)

Por ello se resalta la diferencia de ensefiar y de aprender, relacionando la
ensefianza con un modelo centrado en el profesor, y el aprendizaje enfocado a las

capacidades propias del estudiante.

en consecuencia se hace necesario incorporar modelos que fortalezcan el
desarrollo de competencias genéricas del estudiante con planes y
programas de estudio que garanticen la interrelacion con los sectores
productivos, educativos y sociales; que sean formativos, flexibles, con
metodologias de ensefianza que otorguen prioridad a la innovacion,
capacidad creativa y a una formacion que capacite a sus egresados para
un aprendizaje a lo largo de la vida, asi como, para un ejercicio profesional

exitoso, tanto nacional como internacional. (IPN/DEMS, 2011, pag. 6)

Es decir, se busca un aprendizaje que sea sustentable a largo plazo, adaptable a
las distintas necesidades de comunidad. También que el joven sepa resolver
problemas y que no soOlo sea un operador de programas, maguinas o demas
tecnologias. Bajo este modelo, este documento fundamenta la creacion de Disefio
Grafico Digital como programa: “La carrera de Técnico en Disefio Gréafico Digital
considera el impulso de los sectores productivos en dos ambitos principales la

comunicacién grafica y el uso de medios digitales a través del uso de las Tic”
(IPN/DEMS, 2011, pag. 7)

Es importante destacar la importancia de desarrollar el factor de la comunicacion,
si bien se habla de su aspecto grafico, no hay que olvidar que el proceso requiere
todos los niveles de ésta. Es decir, el aprendiente tiene que crear desde la palabra

misma, un concepto visual que la explique. Esta es una parte destacada del presente

33



trabajo, ya que como se explicd en el punto 1.1 Pertinencia y relevancia, de aqui

surgen los elementos que relacionan esta carrera con la linea disciplinar de Espafiol.

Finalmente, en este mismo documento se presenta el curriculo del programa de
Disefio Grafico Digital, y las competencias y aprendizajes de sus distintas materias,
entre ellas, Taller de video, en donde se encuentran los contenidos y conceptos

principales considerados por la estrategia.

Dentro de esta estrategia ¢ qué es lo que se pretende con el estudiante y qué lo
fundamenta? por ello son importantes las competencias de otras materias (revisar el
cuadro 1.Relacion de programas y competencias) y los aprendizajes y competencias
propuestos por cada una, ya que su incidencia para el proceso de produccion de un

video es significativa.

2.2 La adquisicién de competencias genéricas, disciplinares y profesionales.

En el siguiente apartado se revisaran las distintas competencias que se pretenden
alcanzar durante el ejercicio. Es prioritario aclarar que se presentan las competencias
generales y luego las competencias disciplinares (las adecuadas en cada caso), ya
que a través de ellas existe la relacion entre Disefio Gréfico y la linea disciplinar del

Espafiol (como se explica en el punto 1.1.1 Linea disciplinar).

Una vez expuestas las mismas (con su correspondiente explicacion) se presentan
las competencias propias de la materia de Taller de video, ademas de la relacién que
tiene con otras materias paralelas y previas dentro del curriculo de Disefio Grafico

Digital.

Hay que retomar el acuerdo 444 de RIEMS publicado en octubre de 2008 y
modificado en junio del 2009, en donde se definen las competencias de manera
especifica y las condiciones que se tienen que cumplir de manera curricular. Con base
a lo anterior, en el soporte pedagdgico de la estrategia, Salvador Moreno indicaba que
determinadas actividades lograban en el alumno una visiébn de si mismos (Moreno

Lépez, 1997). Por ello, dentro de las competencias genéricas la estrategia cubre:
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1. Se conoce y valora a si mismo y aborda problemas y retos teniendo en cuenta los

objetivos que persigue.

Asimismo, la naturaleza creativa de la carrera y de la asignatura por fuerza contempla

que:

2. Es sensible al arte y participa en la apreciacion e interpretacion de sus

expresiones en distintos géneros.

Por lo mismo y por el tipo de evidencias que se construyen durante el curso y las que
han construido de manera paralela al Taller de video y de aprendizaje previos, se

puede incluir que:

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la
utilizaciéon de medios, cédigos y herramientas apropiados.

En el caso especifico de la situacidn propuesta por parte de disefio grafico y la

academia de Quimica encontramos que el estudiante:

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos
establecidos.

En este sentido, el aprendiente crea su propia propuesta para contenidos que ya
experiment6 en el aula y en los laboratorios, con lo cual, antes de llegar a propuestas

alternativas, el estudiante:

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general,

considerando otros puntos de vista de manera critica y reflexiva.

La estrategia, en su planeaciéon y en su evaluacién, contempla la investigacién de
algunos contenidos para que los jovenes lo desarrollen posteriormente en su practica,

por lo tanto:
7. Aprende por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida.

Como resultado esperado, se obtiene el aprendizaje autbnomo. Sin embargo, la
estrategia en su mayor parte plantea el trabajo como actividad en equipo,
obedeciendo con esto una resolucion similar a la vida real. La estrategia del trabajo

colaborativo permite abordar:
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8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.

Por la temética a tratar propuesta por la academia de Quimica y su conversién al
lenguaje audiovisual y a las herramientas propias de video, finalmente se toca esta

altima competencia.

11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera critica, con acciones

responsables

La competencia 11 se relaciona sélidamente, ya que el tema de proyecto aula y el
video giran alrededor de procesos quimicos en la vida diaria y su efecto en la persona

y el entorno.
Cabe aclarar que las siguientes competencias genéricas:

3. Elige y practica estilos de vida saludables.

9. Participa con una conciencia civica y ética en la vida de su comunidad, region,

México y el mundo

10. Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad de

creencias, valores, ideas y practicas sociales.

Siguen siendo sumamente importantes, sin embargo, no aparecen sus atributos
de forma evidente en el proceso descrito en esta tesis, no tanto como las que si estan
tomadas en cuenta. (SEP/DGB, 2011, pag. 32y ss)

El proceso creativo de un video tiene una etapa de preproduccion en donde se
desarrollan y se establecen ideas y conceptos por escrito, lo que se conoce como el
guion y sus distintas vertientes (literario, técnico, cinematogréafico, audiovisual) y
derivados (storyboard, display: estos conceptos y contenidos se explican de forma

mas profunda en el siguiente capitulo).

El guion requiere adquirir informacion para, posteriormente, depurarla, analizarla,
conceptualizarla y convertirla, de manera escrita, en la descripcion de acciones e
imagenes. En la estrategia, al elaborar el guién y el storyboard, con base a los

contenidos de Quimica, el alumno cumple con ello.
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Hay que denotar que estas competencias aparecen en el contenido curricular del
area de Espafiol propuesta por la SEP (por ejemplo, las asignaturas Literatura y
Literatura 1l) y también se presentan en las competencias a cubrir por parte del

programa de estudios de Disefio Grafico Digital.

La RIEMS ubica de este modo las competencias disciplinares de comunicacion.

“1. ldentifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos

en un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe.

2. Evalla un texto mediante la comparacién de su contenido con el de otros, en

funcién de sus conocimientos previos y nuevos.

3. Plantea supuestos sobre los fendbmenos naturales y culturales de su entorno con

base en la consulta de diversas fuentes. (SEP/DGB, 2011, pag. 38)

En general, estas competencias se logran al llevar a cabo actividades en las que
necesariamente tienen que pasar por la recopilacion y el analisis de datos, para

posteriormente cumplir con los productos propuestos, escritos o visuales.

“4. Produce textos con base en el uso normativo de la lengua, considerando la intencion
y situacion comunicativa.

5. Expresa ideas y conceptos en composiciones coherentes y creativas, con
introducciones, desarrollo y conclusiones claras.

6. Argumenta un punto de vista en publico de manera precisa, coherente y creativa.
(SEP/DGB, 2011, péag. 38)

El estudiante, al hacer propuestas o proyectar algun producto o crear una evidencia,
inmediatamente recurre a su vision o a la vision de un equipo, pasando por la
justificacion, la argumentacion, la defensa de su obra y finalmente, la presentacién de

su trabajo.

“7. Valora y describe el papel del arte, la literatura y los medios de comunicacion en la
recreaciéon o la transformacién de una cultura, teniendo en cuenta los propdsitos
comunicativos de distintos géneros.
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8. Valora el pensamiento légico en el proceso comunicativo en su vida cotidiana y
académica.

9. Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de
comunicaciéon.” (SEP/DGB, 2011, pag. 39)

En esta tercia, la constante es la eleccion de vehiculos o de canales para la
manifestacion de logros competentes, asi como la resolucion de problemas
(Competencia 8) que en este caso provienen de un programa como Proyecto Aula; o
también las condiciones que podria establecer un cliente a la hora de plantear un

problema o una situacién detonadora.

“10. Identifica e interpreta la idea general y posible desarrollo de un mensaje oral o
escrito en una segunda lengua, recurriendo a conocimientos previos, elementos no
verbales y contexto cultural. (SEP/DGB, 2011, pag. 39)

Si bien no se maneja estrictamente una segunda lengua per se, de esta
competencia destaca que se toman en cuenta los elementos no verbales, que aluden
perfectamente a los productos audiovisuales. Se omite la competencia 11, ya que esa
se refiere al dominio o uso de una lengua extranjera, aunque cabe mencionar que
muchos términos y conceptos son en lengua inglesa, pero no por ello se puede hablar
de dominio. Por otra parte, en una de las materias de Disefio Gréfico se pide un
Abstract (un resumen) del proyecto de investigacion que se genera al final del
semestre. Si bien integra parte del Proyecto Aula, esta actividad realmente no tiene

eco directamente al proceso de produccién del video.

“12. Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir informacién.” (SEP/DGB, 2011, pag. 39) En
esta ultima competencia, la Academia de Disefio Grafico Digital es reconocida por su
constante actualizacion de estrategias en donde, por necesidad de las mismas, se
requiere constantemente del manejo de software general y especializado. El nimero
gue acompafa a la competencia lo establece la RIEMS.

Al respecto y para cerrar este apartado, vale la pena citar a Pliego y Badillo en

quienes comentan en los programas de estudios de la SEP para EMS :
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Una estrategia central en toda reforma educativa relativa a los planes y programas de
estudio, radica en garantizar un modelo didactico situado, es decir, un andamiaje didactico

que permita realizar las potencialidades del estudiante en materia de competencias y del

docente en materia de ensefianza colaborativa. (SEP/DGB, 2009, pag. 9)

2.3 Taller de video: Contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Si bien se toman en cuenta las ultimas dos de las tres unidades de Taller de video
para estrategia en la cuestion de evidencias, la primera unidad sirve para relacionar al
alumno con el contenido y su entorno, y como practica al manejar los diferentes

formatos que posteriormente utilizara en sus propias propuestas.

Taller de video pertenece al sexto semestre de la carrera de Disefio Grafico
Digital; el estudiante tiene de manera paralela las asignaturas de Medios
Audiovisuales, Integracion de Proyectos Empresariales, Gestion del Disefio y
Aplicaciones Web. La relacion entre ellas sucede por el Proyecto Aula y por los
proyectos de titulacibn que presenta la comunidad de aprendizaje que esta por

egresar.

En general, el proyecto o producto de Taller de video suele complementar sus
propuestas de titulacibn o de Proyecto Aula, al presentarlo como una herramienta
complementaria: ya sea en una pagina Web (una evidencia comun de Proyecto aula o
de los proyectos de investigacion) o bien, como una opcion para desarrollar trabajos

de manera independiente pero remunerados (frecuentemente llamados freelance).

A propésito de semestres anteriores, Taller de video tiene la relaciébn mas cercana
con Elementos de escenografia y Mercadotecnia. En elementos de Escenografia logra
la comprension de proyectos en los que cada miembro de un equipo desarrolla una
tarea individual, pero que afecta el resultado de la evidencia. Con respecto a
Mercadotecnia, el alumno propone la utlizacion de comerciales o productos

audiovisuales, con el fin de posicionar una marca o un producto o una idea.

Con base a las caracteristicas de contexto escolares y del estudiante, y tomando
en cuenta el programa curricular de Taller de Video de la carrera técnica de Disefo

Grafico Digital, es conveniente establecer cuéles serian las competencias especificas
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de la asignatura, para poder plantear una fundamentacién correspondiente con las
necesidades de otras areas de la escuela, ademas de la transversalidad en el
proyecto que servira de hilo conductor y que culminara con la presentacion de una

evidencia.

La competencia general, es decir, la capacidad del alumno de dominar el saber, hacer
y ser de Taller de video es: “Aplica procesos de edicion de un video digital para la
post produccién de un Proyecto digital.” (IPN/DEMS, 2011, pag. 51)

Hay competencias especificas que se llevaran a cabo por periodo durante el semestre
(tres periodos por semestre). “Identifica las Herramientas de Software para la edicién

de un video de acuerdo al evento.
“Selecciona los procesos que conforman la edicion de un video a partir del Storyboard.

“Aplica las Herramientas de un Software para la ediciébn de un video de acuerdo al
evento” (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008, pag. 51).

En el capitulo tres se explicardn mas a fondo estas competencias, por ahora y con el
fin de no desviar la atencion al tema central de este apartado, retomemos lo

relacionado al aprendizaje.

Los mismos aprendizajes y los resultados de aprendizaje propuestos (RAP) nos
ayudan a concretar la competencia, asimismo cubren las caracteristicas que menciona
Pere Marqués en su texto de Concepciones del Aprendizaje y sus tres factores

béasicos.
a) Inteligencia y otras capacidades, y conocimientos previos

b) Experiencia, que Marqués plantea como que los nuevos aprendizajes se van
construyendo a partir de los aprendizajes anteriores y requieren ciertos habitos y la

utilizacién de determinadas técnicas de estudio.

c) Motivacién, Marqués también menciona que parte importante de este punto es
establecer la direccion (tal como la competencia) y que se resume en los dos
aprendizajes restantes: La edicion, y el proceso de la misma a partir de un Storyboard.
(Margués, 1999)
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De acuerdo al programa de DGD, en el Cuadro 2. Unidad 1: Estructura de produccion,

estos son los contenidos conceptuales del primer parcial.

Cuadro 2. Unidad 1: Estructura de produccién

Unidad 1: Estructura de produccion.

Elabora la estructura para la produccion de un video conforme a los procedimientos

estandares

Resultado de aprendizaje propuesto (RAP):

RAP 1: Identifica las Herramientas de Software para la edicion de un video de acuerdo al evento.
RAP 2: Selecciona los procesos que conforman la edicion de un video a partir del Storyboard.
RAP 3: Aplica las Herramientas de un Software para la edicién de un video de acuerdo al evento.

CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES

Antecedentes del video y | Manejo de términos | Escucha, interpreta y emite
sonido técnicos mensajes pertinentes en

Géneros del video Representacion gréfica distintos contextos mediante

_ - la utilizacibn de medios,
Elementos del video y audio de terminos técnicos.

cédigos y herramientas

Planos visuales Sigue |nstruc.0|ones apropiados.

_ N _ para la elaboracion de
Dispositivos de conexion un storyboard Desarrolla innovaciones y
Dispositivos de captura propone soluciones a partir

» de métodos establecidos.
Pre- produccién

(competencieas generales
RIEMS:4 y 5)

Nota: datos tomados de (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008)

Cabe aclarar que estos contenidos se van dividiendo de acuerdo al RAP de unidad y
por las fechas programadas. Sobre este primer parcial, y de acuerdo a lo establecido
por Pere Marquez, aparecen los conocimientos previos dentro del contenido:
Antecedentes del video y el sonido. El aprendiente también comienza a construir los
cimientos para un proyecto y lograr la experiencia (o la vivencia de aprendizaje), ya
que estas construcciones se aplican para actividades planteadas en los siguientes

parciales (el contenido es Pre-produccion). Hay que destacar la columna de
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Actitudinales, en donde por disposicion de DEMS se colocan las competencias

generales que se esperan del alumno.

En el Cuadro 3. Unidad 2 Preproduccion de video se pueden revisar los siguientes

contenidos.

Cuadro 3. Unidad 2 Preproduccion de video

Unidad 2 Preproduccion de video

Aplica procesos de edicion de un video digital para la post produccion de un proyecto

digital.

Resultado de aprendizaje propuesto (RAP):

RAP 1: Identifica las Herramientas de Software para la ediciéon de un video de acuerdo al evento.
RAP 2: Selecciona los procesos que conforman la edicion de un video a partir del Storyboard.
RAP 3: Aplica las Herramientas de un Software para la edicién de un video de acuerdo al evento.

CONCEPTUALES

PROCEDIMENTALES

ACTITUDINALES

Ambiente de software

Ubica las herramientas del

software.

Escucha, interpreta y emite

mensajes pertinentes en distintos

Herramientas de produccién
. . contextos mediante la utilizacion
Transfiere el video de

Transferencias de video

de medios, cédigos y

formato lineal a fotograma.
Edicion de video herramientas apropiados.
Modifica el programa para

Desarrolla innovaciones y

ajuste y correccion de video.
propone soluciones a partir de

Aplica las herramientas de métodos establecidos.
edicion  (efectos, audio,

transicion, tetos y titulo) Sustenta una postura personal

sobre temas de interés vy
relevancia general, considerando
otros puntos de vista de manera

critica y reflexiva.(RIEMS)

Nota: datos tomados de (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008)

El estudiante retoma los productos obtenidos de la primera unidad para crear sus
evidencias o continuar su proceso: en el RAP 2 (Selecciona los procesos que conforman
la edicién de un video a partir del Storyboard), el joven basara su produccion en esta
evidencia, la cual es un elemento propio de la preproduccién (contenida en la parte

conceptual de la unidad 1. Estructura de produccion).
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Finalmente, en el Cuadro 4. Unidad 3 Postproduccién de video se contemplan los

siguientes contenidos del ultimo periodo semestral.

Cuadro 4. Unidad 3 Postproduccién de video

Unidad 3 Postproduccion de video

Genera un disco y/o archivo de video para la visualizacion de un proyecto digital

Resultado de aprendizaje propuesto (RAP):

RAP 1: Aplica las herramientas para el ensamble de fotogramas de un proyecto de video.

RAP 2: Integra los elementos para la pre visualizacién y produccién de un video en archivo, web y/o CD

a partir del Storyboard.

CONCEPTUALES

PROCEDIMENTALES

ACTITUDINALES

Integracion de elementos de
video.

Pre visualizacion
Render

Formato de salida

Mezcla entre fotogramas con
imagenes fijas e imagenes

en movimiento.

Ensambla videos con titulos

audio y voz

Verifica la pre visualizacion

del video.

Crea el video en formato

archivo, web o CD

Escucha, interpreta y emite
mensajes pertinentes en distintos
contextos mediante la utilizacion
de medios, cédigos y

herramientas apropiados.

Sustenta una postura personal

sobre temas de interés vy
relevancia general, considerando
otros puntos de vista de manera
critica y reflexiva.(Competencias

generales RIEMS:4 y 6)

Nota: datos tomados de (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008)

En la unidad 3, el trabajo realizado en los parciales anteriores llega a su parte final, y

es cuando se convierte en un producto completo, es decir, en el video y sus distintas

variantes de archivo. Al lograr esta evidencia, el estudiante alcanza las caracteristicas

indicadas por Marqués: Conocimiento previo (sus antecedentes, gustos por este tipo

de productos —generalmente videos musicales-, y el trabajo e investigaciones que ha

emprendido a lo largo del semestre, ademas de ejercicios directos en software);

Experiencia, por el trabajo que ha ido realizando en las diferentes etapas de

produccion de su evidencia. Y por ultimo, motivacién: disfrutar un trabajo terminado,
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gue en ese momento, el sujeto de aprendizaje se da cuenta que él y su equipo, lo

concibieron, lo escribieron, visualizaron, produjeron y armaron.

Es evidente que las contenidos actitudinales se repiten de manera frecuente
durante las tres unidades, ademas de que algunos temas estan contenidos dentro de
otros; pero es claro que en Disefio Grafico hay conciencia de que los programas se
tienen que revisar. En octubre y noviembre del 2012 se realiz6 la acreditacion de la
carrera, y ahora la carrera esta en vias de la revisién de su programa, con plena idea

de que se va bien pero se puede mejorar, hay muchas areas de oportunidad.

2.4 Enfoque pedagdgico de la estrategia.

Lo anterior deja en claro que, las concepciones del aprendizaje mas cercanas a lo que
se propone con las competencias, son en parte Constructivistas. Esto mismo también
es deseable en el perfil docente planteado por el programa de DEMS, asi como la
psicologia cognitiva o el constructivismo social. Por supuesto, ninguna de ellas es la

panacea absoluta, pero cada una aporta a la formacién de aprendizaje.

Conforme se han revisado los distintos aspectos de la carrera, como el perfil de
ingreso y las competencias a desarrollar, la complejidad de las operaciones y su
proceso, el enfoque constructivista se hace presente de manera consistente, pero es
complementado con la psicologia cognitiva, para erigir las condiciones internas que
permitiran o daran facilidad a esas operaciones, y esas se haran sobre conocimientos

previos, tal como lo menciona el constructivismo social.

Es necesario establecer ambos conceptos como Xavier Vargas plantea al hablar

de las corrientes tedricas propias del constructivismo, donde destaca que estas

conciben el aprendizaje significativo mas bien en los términos de un
aprendizaje donde los contenidos nuevos pueden ser asimilados a los viejos,

dentro, siempre, de la estructura cognitiva del sujeto.

Que ambas tienen como eje de su reflexion al sujeto y sus estructuras

afectivo-cognitivas desde las cuales entiende y resuelve la realidad.
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De modo que ya podemos decir que esa estructura, que moviliza los
conocimientos, constituye lo que Piaget llama la organizacion de esquemas.
(VARGAS Beal, 2005, pag. recuperado 11 septiembre 2014
enwww.arquepisteme.iteso.mx/reportesobrelascompetencias.doc)

Profundizando en Jean Piaget, es necesario complementar la concepcion que él
plantea sobre las distintas operaciones de conocimiento que se hacen en las
diferentes etapas de crecimiento bioldgico en el ser humano, siendo las operaciones
formales las que mejor explican las caracteristicas de los estudiantes donde se realiz6

la intervencion.

Formado por jévenes que se encuentran entre los 16 y los 18 afios, quienes estan
en la etapa de operaciones formales, y de los cuales se describen las caracteristicas
en el capitulo anterior (apartados 1.1.4 el alumnado y 1.4 Caracteristicas del grupo
escolar y los alumnos). Asimismo, Piaget habla de los diferentes conocimientos y de

las distintas herramientas para obtenerlos.

La propuesta de esta tesis, requiere una serie de actividades interdisciplinarias,
asi como una serie de destrezas propias de la comunicacion, sin olvidar su relacion
competitiva con las asignaturas relativas al Espafiol. Asi Pozo, con respecto a Piaget,
remarca: “La comprensién de un objeto de conocimiento depende de la posibilidad del
sujeto de reconstruirlo, por haber comprendido cudles son sus leyes de composicién.”
(Pozo, 1989,1997, pag. 136)

Se encuentran la comprension y elaboracion de ejercicios para llevar a cabo los
objetivos de la propuesta. Finalmente, esta serie de ejercicios requiere de los
contenidos sostenidos por el conocimiento social, ya que en la ejecucién de las
diferentes actividades se espera una constante interaccion entre los miembros del

grupo. De esta manera Leticia Barba, citando a Piaget dice:

El conocimiento es un logro y no un dato inicial; el camino para
alcanzarlo no es lineal y se da por aproximaciones sucesivas
mediante grandes estructuraciones globales, algunas de las cuales
son “erréneas” con respecto al punto final, pero “constructivas” en la

medida que permiten acceder a él. (Barba, 2002, pag.136)
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Finalmente, no hay que perder el punto de vista principal. Se contempla el error
del alumno en la elaboracion de la herramienta, pero no se descuida el proceso de
aprendizaje: es una constante practica en la que se puede incluir la adaptacién de

textos o las investigaciones sobre quimica al formato del guion.

Es importante realizar el desarrollo estratégico sin descuidar el aspecto de la
lectura y lograr los resultados propuestos, ya sea por el programa o el proyecto aula, o
el profesor o los mismos estudiantes, y por supuesto, la revisién de los trabajos que
ellos realicen y la elaboracion de distintos ejercicios. Ciertamente, puede ocasionar
una serie de conflictos, pero no hay que olvidar uno de los principios medulares de

Piaget: el conflicto cognitivo ayuda al aprendizaje.

A partir de la estrategia y con base a las caracteristicas de los actores del proceso
y las competencias, el estudiante esta en las condiciones de construir su aprendizaje a
partir de productos que ya conoce y que le proporcionan estructura a sus nuevos
contenidos (propiamente los que constituyen la asignatura de Taller de video) ya que

pueden basarse en su acervo, lo que han visto y lo que conocen al respecto.

De esta manera, una practica surgida de una situacion propuesta por una
Academia diferente a Disefio Grafico y Espafiol, serd una actividad que lleva un
proceso activo, tendrd sentido en el aprendizaje de acuerdo a la siguiente cita de

Ausubel:

La adquisicion y la retencion de conocimientos son el producto de un proceso

activo, integrador e interactivo entre el material de instruccién y las ideas
pertinentes en la estructura cognitiva del estudiante con las que las nuevas
ideas se pueden enlazar de maneras particulares. (AUSUBEL, (2002), péag.
13)

Sobre las actividades propuestas por la estrategia y su aprendizaje significativo,
hay una gran pertinencia, de acuerdo a lo que el autor afiade a continuacion “El
término adquisicion también tiene el significado mas usual y general de apoderarse de
nuevos significados (conocimientos) que antes no se comprendian o0 eran
inexistentes.” (AUSUBEL, (2002), pag. 15)
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Por ejemplo, integrar el concepto del guion literario (parte de las actividades del
proyecto) con la cotidianidad del alumno y con lo que académicamente ha conocido, es
decir, el ya mencionado concepto de la interdisciplina. En este sentido funciona el
Aprendizaje Significativo, es decir, el proceso a través del cual la informacion nueva se

relaciona con un aspecto relevante de la estructura del individuo.

El cognitivismo tiene interés sobre todo para la teoria de la educacion. “de la
naturaleza misma del aumento de la estructura psicolégica del conocimiento, a
través del proceso de asimilacién, se desprende que la estructura cognoscitiva
existente es el factor principal que influye en el aprendizaje y la retencion
significativos dentro de este mismo campo (...) cuando nos proponemos influir
deliberadamente en la estructura cognoscitiva, a fin de llevar al maximo el
aprendizaje y la retencion significativos, entramos en el meollo del asunto del
proceso educativo (AUSUBEL D. , 1976, 1981, pag. 47)

Aplicandolo al proyecto, seria de esta forma: el aprendiente estd ante un nuevo
contenido, esto es, la elaboracion o el formato del guion literario, y la parte relevante
de la estructura cognitiva del individuo es el acervo que semana a semana hutre con
contenidos audiovisuales, que como se ha mencionado anteriormente, estos
contenidos se han originado de un guion literario o audiovisual. La idea es crear esta
integracion entre lo que él ya conoce (los contenidos) y lo que se plantea como
conocimiento (como se elaboran). Concretamente Ausubel, retomado por Juan Pozo, lo

plantea de esta forma.

La teoria del aprendizaje significativo esta centrada en el aprendizaje producido en
un contexto educativo, es decir en el marco de una situacioén de interiorizacién o
asimilacioén, a través de la instruccion. Pero ademas, la teoria de Ausubel se ocupa
especificamente de los procesos de aprendizaje/ensefianza de los conceptos
cientificos a partir de los conceptos previamente formados por el nifio en su vida
cotidiana. (Pozo, 1989,1997, pag. 209)

Sobre esta idea, vale la pena destacar que una de las actividades que se dan en
Taller de video (revisar el apartado 2.4 Enfoque pedagdgico de la estrategia y 2.5

Problematica en el &mbito educativo), es pedirle al alumno la eleccién de un comercial
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gue salga en television y que sea masivamente conocido y solicitarle que se imagine
como se planted el guion antes de la realizacién de la pauta publicitaria. Al respecto,
Pozo lo describe asi:

Ausubel pone el acento de su teoria en la organizacion de su conocimiento en
estructuras y en las reestructuraciones que se producen debido a la interaccion
entre esas estructuras presentes en el sujeto y en la nueva informacién. (Pozo,
1989,1997, pag. 209)

Asimismo y complementando, Ausubel plantea unas habilidades basicas para el
pensamiento: habilidad para conocer, habilidad para recoger, habilidad para organizar
y habilidad para utilizar el conocimiento (en esencia, el proceso que se lleva a cabo al

realizar el guion).

Otro punto muy importante en el desarrollo de este trabajo proviene de obtener
productos a través de las relaciones sociales. Un trabajo de esta naturaleza requiere el
compromiso de varios elementos por las distintas tareas que se desprenden del
proceso. Como la estrategia y las evidencias, en su mayoria, son un producto del

trabajo en equipo, en este caso Salvador Moreno afade:

A través de la interaccidn con otras personas los seres humanos forman un
esquema conceptual referencial y operativo (ECRO) mediante el cual configuran
una vision determinada de si mismos, de los demas, de la sociedad y de la
realidad en general. Este esquema es algo asi como el cristal a través del cual
percibimos la realidad y le damos un significado y matiz propios (Moreno Lépez,
1997, pag. 107)

Con ello no sélo se cumplen las expectativas de contenido, sino que se logra un
aprendizaje integral, en donde destaca, de acuerdo a Moreno, la construccién incluso

de autoestima, considerando a los demés como a si mismos.

Si bien se habla de equipos y de soluciones, tampoco se olvida, dentro de la
estrategia, que el aprendizaje considera también las capacidades y diferencias
individuales, a lo que Cristina Cardenas llama apropiacion activa del conocimiento, y

define como:
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El conocimiento culturalmente convalidado esta a la disposicion de todos, pero
cada cual se lo apropia de manera diferente y especifica; en otras palabras, lo
re-construye. Desde este punto de vista, todas las posturas pedagdgicas que
favorecen la apropiacibn activa del conocimiento serian constructivistas
(Cardenas Castillo, Acercamiento al origen del constructivismo, Febrero-
julio 2004, pég. Sinéctica 24 p. 12)

Asi es como encontramos que la evidencia no so6lo es un producto elaborado por
seguir una serie de recetas. La estrategia tiene que ser una herramienta que permita
el desarrollo del aprendizaje més alla de la materia o la asignatura, tiene que proveer
al alumno de la posibilidad de desarrollarse en otros &mbitos debido al proceso por el
que la estrategia pretende llevarlo. La maestra Maria Eugenia Calzadilla, retomando a
los autores Coll y Solé da una explicacion general de como funciona el aprendizaje

colaborativo:

La ensefianza es un proceso continuo de negociacion de significados, de
establecimiento de contextos mentales compartidos, fruto y plataforma, a su vez,
del proceso de negociacion», lo que permite verificar las conexiones entre
aprendizaje, interaccidon y cooperacién: los individuos que intervienen en un
proceso de aprendizaje, se afectan mutuamente, intercambian proyectos y
expectativas y replantean un proyecto mutuo, que los conduzca al logro mutuo de
un nuevo nivel de conocimiento y satisfaccion. (Calzadilla, Aprendizaje
colaborativo y tecnologias de la informacion y la comunicacién, 2009, pags.

recuperado 11 septiembre 2014 de aprendizajesemivirtual-ese.com.mx/)

Como se explicd en el capitulo anterior, respecto al perfil del estudiante y las
necesidades establecidas en la problemética, el aprendizaje colaborativo se puede
apreciar por los planteamientos de los programas, como en este caso, el Proyecto
Aula y la materia de Taller de video, entre otras del programa de DGD. Asimismo, la
propuesta sustentada por el proyecto, deja en claro formas de trabajar la herramienta
qgue implica la utilizacion de este modelo, y que se puede integrar adecuadamente a
los supuestos tedricos en las perspectivas manejadas del presente capitulo, por

ejemplo, la misma maestra Calzadilla explica respecto a Piaget que:
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El aprendizaje colaborativo se sustenta en teorias cognoscitivas. Para Piaget hay
cuatro factores que inciden e intervienen en la modificacibn de estructuras
cognoscitivas: la maduracion, la experiencia, el equilibrio y la transmision social.

Todos ellos se pueden propiciar a través de ambientes colaborativos.

La comunidad estudiantil ha estado durante mas de dos afios y medio bajo un
modelo educativo basado en competencias y aprendizaje colaborativo, de donde se
pueden tener los siguientes postulados de acuerdo a la Maestra Calzadilla:

El aprender en forma colaborativa permite al individuo recibir retroalimentacion y
conocer mejor su propio ritmo y estilo de aprendizaje, lo que facilita la aplicacion
de estrategias metacognitivas para regular el desempefio y optimizar el
rendimiento; por otra parte este tipo de aprendizaje incrementa la motivacion, pues
genera en los individuos fuertes sentimientos de pertenencia y cohesion, a través
de la identificacion de metas comunes y atribuciones compartidas, lo que le
permite sentirse «parte de», estimulando su productividad y responsabilidad, lo
gue incidir4 directamente en su autoestima y desarrollo. (Calzadilla, Aprendizaje
colaborativo y tecnologias de la informacion y la comunicacién, 2009, pags.

recuperado 11 septiembre 2014 de aprendizajesemivirtual-ese.com.mx/)

Para puntualizar, integrando las diferentes teorias y con base a las caracteristicas
mencionadas que el estudiante tiene, se puede retomar que el desarrollo de Proyecto
Aula (el guion, el video basados en investigaciones quimicas, buscando una mejor
comprension de contenidos y mejorar la comunicacion) tiene cabida tanto en el
modelo de aprendizaje propuesto por la escuela, asi como en los modelos en los que

se pretende sustentar, Wilson menciona en Como valorar la ensefianza lo siguiente:

El aprendizaje colaborativo, es otro de los postulados constructivistas que parte de
concebir a la educacion como proceso de socioconstruccion que permite conocer
las diferentes perspectivas para abordar un determinado problema, desarrollar
tolerancia en torno a la diversidad y pericia para reelaborar una alternativa
conjunta. Los entornos de aprendizaje constructivista se definen como un lugar
donde los estudiante deben trabajar juntos, ayudandose unos a otros, usando una

variedad de instrumentos y recursos informativos que permitan la busqueda de los
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objetivos de aprendizaje y actividades para la solucién de problemas. (Wilson,
1995, pag. 27)

Finalmente, esos son los objetivos con los que se plante6 desde un principio el
Proyecto Aula y en mayor medida, el programa de Disefio Gréfico.

2.5 Especificacion tedrico-conceptual de los recursos a utilizar.

Basados en la adquisicion de competencias y el aprendizaje significativo, gran parte
de los recursos que se emplearan en la estrategia surgen de materiales comerciales
gue una gran mayoria de los estudiante reconoce, y por tanto puede iniciar su propia
construccién a partir de ellos: hay peliculas en formato DVD cuyos titulos suelen ser
populares entre los jévenes del rango de edad. Asimismo, otros recursos son las
presentaciones a manera de tutoriales, en las que se explican los procedimientos
practicos de los contenidos como la elaboracién de un guion o un storyboard, y por

supuesto, trabajar con distintos software que permitan llevar la practica a evidencias.

Dentro del proceso de construccidon de un video, hay que pasar por el proceso de
preproduccion, considerado dentro de los contenidos de la asignatura. Los jovenes
podran escoger sus propios materiales audiovisuales para trabajar el formato, que
puede ser proporcionado por una presentacion PREZI sobre la realizacion paso por
paso del guion literario (ver ejemplo en ANEXO 6), o bien, pueden bajar un programa
llamado CELTX, en el cual se manejan distintas plantillas para la realizacion de guion:
teatral, audiovisual, cinematografico o radio, y que ayuda al alumno con la colocacién
de elementos de acuerdo a las necesidades del producto. Este programa incluye
también plantillas para el storyboard. Estos programas, son explicados en el siguiente

capitulo.

El alumno al realizar el storyboard, se da cuenta que lo que expresa de manera
grafica se puede convertir en realidad a través de sus manos, pero para ello ocupa un
proceso de edicion a través de un software. El alumno no sélo esta picando botones y
obtiene resultados azarosos, sino que conoce la herramienta y sabe cuando aplicarla,

de acuerdo a un plan que él mismo disefio previamente (guion e storyboard o proceso
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de preproduccion).

El punto es que todos los recursos contemplados, en general, no son ajenos a la
cotidianidad de los actores del proceso, ya que muchos programas, entre ellos el
PREZI (que sirve para presentaciones) se utiliza en otras materias 0 en cursos
extraclase. Asimismo, los extras de los DVD estan al alcance en cualquier centro

comercial.

Los estudiantes o publico en ese rango de edad, suelen ser usuarios frecuentes de
paginas donde se muestran videos, ya sea musicales, entretenimiento o tutoriales, de
hecho, representan el sector que mas tiempo le dedica a este tipo de péaginas
(Gébmez Pérez & Pérez Rufi, 2012). Y en general, se habla de un grupo cuyas
caracteristicas referidas en capitulo uno, ha vivido casi toda su vida escolar con el

uso de estos medios.

En resumen, todos los recursos comentados en este apartado y que seran
desarrollados en el siguiente capitulo, forman parte de la construccién de aprendizaje
del alumno, ya que, de hecho, son los que han involucrado al estudiante al lenguaje,

al conocimiento y lo tangible del producto, ello es lo que lo hace pertinente.

Para cerrar este apartado, hay una cita de Gemma Llunch, quien al respecto ha dicho

lo siguiente sobre este tipo de herramientas:

La experiencia que han adquirido como audiovidentes fortalece las habilidades
mentales, de modo que el lenguaje de los medios pueden llegar a formar parte de
su esquema mental general y hacer que piensen en forma de zooms,
panoramicas y cortes de montaje. Dicho de otra forma: las horas pasadas ante el
televisor, o en el cine, conforman una forma de pensar, de leer o de mirar. En

definitiva, de formalizar el mundo. (Llunch, 2006, pag. 158)

2.6 El rol que juega el docente y el estudiante en la estrategia didactica

El modelo educativo de la escuela es muy claro en cuanto a los fundamentos que
maneja sobre el aprendizaje; de esta forma, el perfil deseable para un docente en una

carrera como lo es Disefio Grafico en el NMS se plantea de esta forma (el plan de
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estudios de DGD lo incluye):

Capaz de generar estrategias de aprendizaje contextualizadas con la vida
cotidiana de los estudiante y la realidad social de la comunidad a la que
pertenecen, que conduzca a la adquisicion de competencias disciplinares,
laborales y genéricas, dinamico en la motivacion y control del proceso de
ensefianza-aprendizaje; asertivo en la conducciéon guia y acompafiamiento del
alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje bajo un enfoque didactico.
(IPN/DEMS, 2011, pag. 19)

Nuevamente se hace presente la necesidad del desarrollo de competencias,
utilizando distintas estrategias, siempre dentro del modelo, y dando parametros de
sistema, tal como aparece en el aspecto institucional que debe dominar el profesor:

La metodologia que utilizan los profesores es eminente practica y constructiva,
bajo un enfoque por competencias, cuentan con la guia de tres docentes por
grupo (40 estudiante), lo cual hace mas dinamica la interaccion y personaliza la
atencion de los estudiante, y por otra parte, que se abarcan mas areas de

conocimiento con diferentes enfoques. (IPN/DEMS, 2011, pag. 11)

Sin olvidar un amplio interés en el trabajo colaborativo y atendiendo lineamientos
de la RIEMS (IPN/DEMS, 2011). Dentro del ejercicio académico en la que se basa la
presente tesis, hay grupos de cuarenta estudiantes en donde a veces cinco alumnos
(un aproximado) no logran las competencias o los aprendizajes esperados. Por ellos
es que la estrategia se vuelve perfectible, y aunque los antecedentes de esos jovenes
indiqguen que ese es su comportamiento frecuente, se puede concluir que la

estrategia no logré superar esa situacion o no se adapté al individuo.

Existe el otro lado: los sujetos de aprendizaje que logran llevar la estrategia a buen
puerto, cumpliendo y entregando las evidencias como corresponde. Ante esta
situacion ¢cuél es el papel del estudiante? Definitivamente la entrega de evidencias

podria ser el Ultimo paso. Esto es lo que hay antes:

a) Los actores del proceso actualizan los contenidos: en asignaturas cuya
naturaleza implica el uso de programas, en mas de una ocasidn es posible

encontrarse que el estudiante rebasa el aprendizaje propuesto.
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b) El aprendiente le da credibilidad a los valores: la estrategia tiene que ser
integral, pero el joven es el que da cuenta en el ejercicio si realmente el compromiso
existe o la cooperacion y la tolerancia son ciertas para todos o solo para él: ahi estima

la importancia de los valores.
c) El estudiante determina si los aprendizajes son en verdad para la vida real.
d) El alumno establece si la estrategia es practica en la practica o en lo tedrico.

e) La comunidad de aprendizaje determina la relevancia y pertinencia de la

estrategia... y del docente.

Por supuesto, estas situaciones los jovenes a veces las hacen de forma explicita como
quejas, actitudes, protestas, ausentismo y un largo etcétera, pero otras tantas surgen
en la misma evaluacion, en las evidencias o incluso en su interés posterior por los

contenidos de la asignatura.

Por ello la importancia complementaria del profesor, quien tiene que lograr no ser
guia solo por su posicién en el aula o en ejercicio académico, sino ser visto como guia
ante la comunidad de aprendizaje, es decir, que ese papel el estudiante mismo se lo
asigne. Por otra parte, el docente tiene que comprometerse con ese rol durante todo el
tiempo. En este apartado quiza la palabra mas importante para realizar un rol sea la
credibilidad: la que se obtiene por parte de los demas y la que se asume. Esta ultima

es la base del trabajo como maestro, es la base de la vocacion.

En términos mas practicos, el profesor tiene que ser guia no sélo llevando a cabo
las competencias docentes determinadas en la RIEMS, sino trabajando con los
estudiantes para actualizar los contenidos; en hacer las planeaciones a conciencia y
tomando en cuenta criticas, resultados, comentarios adversos. Muchas veces
poniendo el ejemplo de tolerancia, al incluir cosas que no le agradan pero que
resultaran en un beneficio colectivo (en esa comunidad que resulta el aula). Aceptando
que el aprendizaje es cosa tanto de €l como de los actores del proceso, y
principalmente, aceptando que él también obtendra un aprendizaje de sus estudiantes.
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El papel del docente es posicionarse como el guia del salon a partir de sus hechos
y la colectividad que logre con los jovenes, la institucion y los contenidos integrales del
aprendizaje esperado.

Para cerrar este capitulo, la siguiente reflexion: el rol del estudiante en la
estrategia didactica, es tan importante que a veces no importa cuantas planeaciones
colegiadas se han hecho, no importan los fundamentos tedricos de las sesiones, si el
alumno no encuentra sentido o no le da sentido al ejercicio del aprendizaje, la
estrategia tiene que ser revisada. En esta situacion se hace manifiesta la importancia
del docente, ya que es quien experimenta estos cambios o variantes en el alumno, y
puede darle direccion a la estrategia y luego hacer formal el perfeccionamiento de la
misma. En el siguiente capitulo se explicara paso a paso como estos fundamentos son

aplicados en el proceso de aprendizaje.
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3. SECUENCIA DIDACTICA

El video surge como una propuesta ya que apoya las competencias
comunicativas, asi como las linguisticas las cuales son un factor en el problema
de reprobacion al no ser logradas en alguno o en todos sus niveles (habla,
escucha, escritura y lectura) al trabajar con los contenidos de una o mas
materias.

Pero el video como producto sélo es el final, es la evidencia. De hecho, la
estrategia es el proceso de realizacion de un video, ya que como se podra ver en
este capitulo, requiere de distintos pasos con diferentes niveles de complejidad.
Requiere comprension, capacidad de andlisis por parte del estudiante para
depurar informacion que le puede servir 0 no, y tener una vision de la capacidad
de entendimiento de los demas, ya que el video ser para ellos como un publico
meta. Un buen video sera el resultado de una buena comunicacion.

En este capitulo se retoma el programa de Taller de video, con sus
competencias, aprendizajes y contenidos, con el fin de explicar las diferentes
actividades involucradas en el desarrollo de la estrategia, y los recursos con los

gue se apoya para realizarla.

3.1 Proyecto aula y taller de video: competencias y atributos a desarrollar.

Si bien en el capitulo anterior se hizo una descripcion de competencias y
contenidos, el propdsito era la relacion de éstos con los fundamentos teéricos y
pedagdgicos. En este caso, las competencias se revisan a partir de las
actividades y la estrategia.

La estrategia didactica se desarrolla de forma significativa en el Proyecto Aula
épero en qué consiste este proyecto? en desarrollar un producto o una serie de
evidencias que fomenten el entrecruzamiento curricular (o transversalidad) no
importando el area de la asignatura (conocidas en este caso como Unidades de
Aprendizaje), por ejemplo, Fisica, Matematicas, Quimica pertenecen al area
Basica; literatura, redaccion, orientacion, inglés pertenecen al area Humanistica y

en el area Tecnoldgica se encuentran las carreras. Disefio Grafico pertenece a
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esta ultima.

Mientras que los estudiantes estan en distintos periodos vacacionales (verano,
invierno, etapas intersemestrales) para estudiantes, se realizan las planeaciones
y se establecen las problematicas a desarrollar durante el semestre, y se tienen
formatos para que el entrecruzamiento se lleve de forma pertinente (revisar el
ANEXO 5 en la pagina 131. Uno de los caminos que permiten realizar estos
entrecruzamientos es a través de las competencias genéricas, como son en este
caso: “Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos
mediante la utilizacion de medios, codigos y herramientas apropiados.”
(SEP/DGB, 2011, pag. 32). En esta competencia se establece el espiritu de
relacién curricular, la evidencia final debe ser comprendida desde el enfoque de

las diferentes areas.

“Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de
métodos establecidos.” (SEP/DGB, 2011, pag. 32) Por supuesto, el estudiante
tendr& que crear una propuesta con las caracteristicas del contenido
contemplado, tanto en el curriculum como en programas y en las listas de cotejo
u observacion, o la herramienta que le permita al alumno orientarse en dicha

propuesta.

“Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.” (SEP/DGB,
2011, pag. 32) Si bien el individuo es importante, en el Proyecto Aula es menester
trabajar en equipo, ya que desde la propuesta individual hasta la presentacion
final del equipo, el grupo de aprendizaje va complementando o encontrando
oportunidades para mejorar su trabajo, tanto de manera individual como

colectivamente.

Con base a estas condiciones, se mantiene una coordinacion para ir
controlando el trabajo de las diferentes asignaturas. El trabajo colaborativo por
tanto esta presente también entre los profesores; para llevarlo a buen término, un
profesor es el responsable de esta coordinacién, dando informes y actualizando

tanto a los maestros involucrados como al grupo de alumnos que tiene a cargo.

A partir de aqui, como parte de las asignaturas involucradas se puede
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establecer la estrategia. Por ejemplo, la situacién planteada fue la siguiente: la
Academia de Quimica (area Basica) requiere un video explicativo del proceso de
un producto que sea necesario en la sociedad, aplicando la tecnologia quimica y

valorando su impacto en el hombre y el medio ambiente.

Esa podria funcionar como la pregunta o la situaciéon detonadora. Como se
menciona en el Capitulo 1. Diagnostico socio-educativo, Quimica es una
asignatura que suele generar situaciones de reprobacién (al igual que Fisica o
materias relacionadas a Matematicas: Calculo, Estadistica, Probabilidad). Asi que
la propuesta para Proyecto Aula, también es una oportunidad para trabajar
contenidos de areas que frecuentemente se les dificultan a los estudiantes. La
realizacion del video le permite al aprendiente desarrollar una narrativa visual que
le permite adquirir habilidades como la comprension y la apropiacion de

conceptos asi como la creatividad.

Asimismo, le permite adquirir las habilidades para mejorar la competencia
comunicativa, sin olvidar la responsabilidad docente de mejorar las propias. Uno
de los factores de la reprobacion suele ser la falla en habilidades o niveles
comunicativos como la lectura, escucha, habla y escritura. Sobre esta

competencia en particular, Carlos Lomas la describe de esta forma:

La competencia comunicativa es entendida, desde la antigua retorica hasta los
enfoques pragmaticos y sociolingliisticos mas recientes, como una capacidad
cultural de los oyentes y de los hablantes reales para comprender y producir
enunciados adecuados a intenciones diversas de comunicacion en comunidades

de habla concretas. (Lomas, 2002, pag. 34)

De esta manera y de acuerdo a la cita, competencia comunicativa esta

integrada por las siguientes subcompetencias:

a) Competencia linglistica o gramatical.
b) Competencia sociolingiistica.

c) Competencia discursiva o textual.

d) Competencia estratégica.

Taller de Video cubre estas subcompetencias en el desarrollo del producto,

58



como se podra revisar en la descripcion de actividades. Por otra parte, esta
materia tiene clara su tarea ante la situacion planteada por la academia de
Quimica, en cuanto a lo que necesita y coémo lograrlo. Asi que, revisando las
competencias especificas a desarrollar, también se encuentra la siguiente
competencia profesional: “Utiliza las tecnologias de la informacién vy
comunicacion para investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir
informaciéon”. (SEP/DGB, 2011, pag. 38)

Y en cuanto a las competencias de Unidad de Aprendizaje, o las especificas
de la materia, tenemos tres unidades encabezadas por esta competencia:
“‘Elabora la estructura para la produccion de un video conforme a los
procedimientos estandares.” (IPN/DEMS, 2011, pag. 51) Para llevar a cabo la

secuencia didactica se tienen los siguientes aprendizajes:

1. Identifica los elementos de la produccion de un video de acuerdo a los

estandares.
2. ldentifica los procesos, técnicas y Herramientas de produccion.

En la segunda unidad, la competencia: “Aplica procesos de edicion de un video
digital para la post produccién de un proyecto digital” (IPN/DEMS, 2011, pag. 51)
considera una base tecnolégica muy importante, también la tiene en la cuestion
de lenguaje, ya que se hace la parte del montaje, y este proceso tiene que ver

con la narrativa.
Por ello, entre los aprendizajes de esta unidad, destacan estos dos:

1. Selecciona los procesos que conforman la edicion de un video a partir del

Storyboard.

2. Aplica las Herramientas de un Software para la edicibn de un video de

acuerdo al evento.

Hay una tercera competencia, pero se refiere a la creacion de un archivo para
web o para un CD (Compact Disc, formato que se menciona por la fecha de
creacion del programa). Es un proceso importante, pero no incidente

directamente en la estrategia.
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3.2 Descripcién de las actividades.

Todo aprendizaje debe comenzar con una evaluacion, toda secuencia también,
ya que asi se cifie al aprendizaje significativo y la evaluacion diagnostica: en un
primer momento, confirmar las condiciones de los actores del proceso de acuerdo
a su entorno, y preguntdndole si conoce productos tales como programas de
television, peliculas y documentales. La segunda pregunta es si saben como se

realizan o cual es el proceso para tener un producto de esta naturaleza.

Para permear la aproximacion y lo significativo, vendria dos cuestiones: como
lo relacionan con disefio grafico (area técnica a donde pertenece la asignatura) y
cOmo se imaginan que inicia la elaboracion de un video. La respuesta sobre la
relacion de Disefio Gréafico con el proyecto tiene como respuestas principales

que:

1) Se trabaja bajo la peticibn de un cliente, y lograr la expresion que este
quiere a través del medio solicitado. El estudiante se basa en los contenidos que
la Unidad de Aprendizaje de Quimica le ha facilitado para realizar y ordenar su

video.

2) El disefio y composicién que emplea entre textos, imagenes y sonido. Sobre
la elaboraciéon del video, la respuesta usual indica que la comunidad de
aprendizaje sabe la existencia de lo que es un guion, de hecho, contestan que el
primer paso es una planeacion, o que es necesario saber mas del tema o del
publico al que hay que dirigirse (en gran parte, porque a estas alturas, han hecho
otro tipo de proyectos en que es necesario tener esa informacion) pero al final,
saben que hay que realizar un guion o un guion con imagenes o de teatro. Es
decir, hay una idea del concepto, sin embargo no saben como se desarrolla esa

técnica o diferenciar diferentes formatos.

3.2.1 ¢Qué es un guion? Antes de explicar las caracteristicas particulares del
guion cinematografico o audiovisual, primero hay que revisar las caracteristicas

generales que constituyen a esta herramienta.
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Algunos autores coinciden que el guion es el plano sobre el que se va a
edificar un proyecto de naturaleza auditiva, como un programa de radio; o de
naturaleza visual, por ejemplo, una presentacion o exhibicién; o ambas, como una

obra de teatro, una pelicula o un video institucional.

El guion tiene distintos formatos, dependiendo de las necesidades del
proyecto: un guion de radio tiene indicaciones distintas a las que tiene un guion
audiovisual, empezando por que el primero no tiene que recurrir a la descripcion
de imagenes, y el segundo usualmente solo tiene una columna para todo lo que
tenga que ver con sonido (en el caso del guion radial, hay dos columnas: una de
indicaciones y efectos y otra para dialogos). Sin embargo, a pesar de estas
diferencias, comparten aspectos en comun. Parten de un proceso creativo similar.

J. Romanguera establece los siguientes pasos:

1) El tema y la idea. Puede ir desde una ocurrencia, hasta un tépico por
encargo o por el contexto del momento. Por ejemplo, las ideas pueden partir de
una experiencia, o una inquietud persona. Un tema o idea por encargo puede ser

algo comercial: un cliente necesita que realizar publicidad para su producto.

También pueden separarse estos dos conceptos: puede que una idea
desemboque en un tema, o el tema provoque un alud de ideas. Un caso practico:
el tema puede ser la desercién escolar, y la idea para abordarla podria ser una

charla entre dos sefioras o dos estudiantes, o entre un padre y su hijo.

2) La sinopsis. Utiliza pocas palabras para expresar como se va abordar el
tema a través de la idea. Es la forma de dar un panorama muy general del
proyecto. Tomando en cuenta los casos anteriores, en el Cuadro 5 se puede

observar un ejemplo de sinopsis:

Cuadro 5. Sinopsis

Un padre intenta convencer a su hijo que no deserte de la escuela o

podria lamentarlo.

3) El argumento. En éste se hace un desarrollo mas completo de la idea ya
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gue se establece un contexto y la mayoria de las acciones o las acciones mas
importantes. Basado en el ejemplo anterior, en el Cuadro 6 aparece como
quedaria el argumento manteniendo la idea de la sinopsis. En el texto del cuadro
se podra observar que el mensaje, el tema y la idea se han desarrollado a través
de una serie de acciones estableciendo personajes, lugares, dialogos (no siempre

son necesarios).

4) El tratamiento. Usualmente este lo establece la naturaleza del argumento o
las mismas acciones lo definen. El tratamiento es el tono, el animo que se le
imprime a los sucesos dentro del argumento. Puede tener un ambiente cémico,
dramatico, trdgico o dindmico, todo depende que sea lo mejor para comunicar el
mensaje. En el argumento presentado, un tratamiento serio o formal le podria dar
fuerza a la idea; un tratamiento mas cémico podria quitarle efectividad a la

intencién del mensaje.

Cuadro 6. Argumento

En una cafeteria, un sefior alrededor de los cuarenta afios, desayuna
con su hijo adolescente. El sefior deja de desayunar y aborda a su hijo
de una manera directa “oye, tu mamd dice que quieres dejar la escuela”;
el hijo lo observa y continua desayunando, finalmente responde “pues
si, falta dinero en la casa”. El papa& queda un rato en silencio, hasta
que dice “sé que es un problema hijo, pero te prometo que no te va a

faltar lo necesario, aunque haya que hacer sacrificios”

El hijo reacciona “No papa, no me puedo gquedar sin hacer nada”. E1
papd esboza una sonrisa “Hijo, si haces eso, nuestros problemas van a
empeorar, porque ahora seriamos unos pésimos padres y tu ni siquiera
tendrias la prepa terminada, si quieres ayudar, ayudanos estudiando vy
deja que tl mamd y yo nos preocupemos por el dinero.. ¢;puedes hacer eso
por nosotros?” E1 hijo suspira y medio suspira “de acuerdo papa”. Al
final aparece un mensaje ”“La escuela es tu trabajo, ayudas a todos si

lo haces bien”
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5) La estructura. No siempre es efectiva una narracién lineal, ya que puede
resultar sosa o aburrida. Hay veces que un relato comienza por el final y el
proceso consiste en saber ¢;como se llegd a ese punto? En eso consiste la
estructura: el mensaje es dividido en diferentes partes comunmente llamadas
escenas (cada una, por fuerza, realiza una aportacion al contenido) y a veces se
reordenan buscando una mejor efectividad en su entendimiento. Este aspecto

puede observarse ejemplificado en el Cuadro 7.

Basado en el ejemplo que aparece en el Cuadro 6., se aplica una estructura
diferente, respetando las situaciones, pero sélo modificando el orden u omitiendo
algunas partes. Como se podra ver, la esencia del mensaje queda igual, pero la

estructura es diferente al argumento original.

Cuadro 7. La estructura

En una cafeteria, un sefior alrededor de los cuarenta afios, desayuna
con su hijo adolescente. El sefior deja de desayunar y aborda a su hijo

de una manera directa “oye, tu mamé& dice que quieres dejar la escuela”

El papa queda un rato en silencio, hasta que dice “sé gque es un
problema hijo, pero te prometo que no te va a faltar lo necesario,

aungue haya que hacer sacrificios”

El papad esboza una sonrisa “Hijo, si haces eso, nuestros problemas
van a empeorar, porque ahora seriamos unos pésimos padres y tu ni
siquiera tendrias la prepa terminada, si quieres ayudar, ayudanos

estudiando y deja que ti mamd y yo nos preocupemos por el dinero.

Aparece un mensaje “La escuela es tu trabajo, ayudas a todos si 1lo

haces bien”

El hijo suspira y medio suspira “de acuerdo papd”

6) El guion. Ya que tenemos todos los elementos: personajes, acciones,
mensaje, objetivo, se procede a trasladarlo a un formato méas general y

comprensible para cualquiera. Se reitera que hay distintos formatos, la Unica
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regla es que sean comprensibles y funcionales a su objetivo. En general, son los
pasos que idealmente tiene que tener un guion. (Romanguera, 1989) Cuando se
empieza con esta técnica, hay algunos pasos que pueden faltar, o bien, algunos
pasos son mas propios para algunos formatos (los ejemplos descritos aqui, son
mas adecuados para un ejercicio de narrativa). La coincidencia mas importante
en los distintos formatos, es que el proyecto debe comunicar con efectividad su

mensaje, sea cual sea el formato utilizado.

En Taller de video se manejan dos tipos de guiones literarios en dos de sus
variantes: el guion literario cinematografico, y el guion literario audiovisual.
Comparten caracteristicas, sin embargo, tienen elementos propios que los hacen

adecuados a distintos propositos.

3.2.1.1.El guion cinematogréfico. Se utiliza generalmente para contar historias
o desenvolver un conflicto a partir de un relato, tiende a apegarse a las reglas del
drama, utiliza personajes para desarrollarse. En el Cuadro 8 se presenta el

esquema comun de este tipo de guion.

Cuadro 8. Guion literario cinematografico.

FORMATO GUION LITERARIO CINEMATOGRAFICO
TRANSICION

FADE IN

+  1.INT/EXT.AUTOMOVIL.DIA > | ESCENA

. Vemos a un HOMBRE manejando un automévil en una carretera cerca
del mar. EI HOMBRE disfruta de la comodidad del automévil
recargandose en el asiento y sonriendo, dandole algunas miradas a
algunos elementos del coche como son los asientps el tahlarn ol eaninn

de sonido. —> | ACCION

. Una vez mas HOMBRE se reacomoda satisfecho en el asiento del auto.

HOMBRE (muy satisfecho) PERSONAIJE Y DIALOGO
jQué buen auto! ——m8 >

. Vemos el automévil alejarse por la carretera.

.

DISOLVENCIA NEGROS
: TRANSICION < (fade out)

(Cancino, 2010)
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Desglosando este ejemplo, estas son sus partes:

1) Fade in. Aparece al inicio del guion o de un acto. En espafiol se le conoce
como fundido, pero en términos practicos, es una transicibn de imagen
perteneciente a las disolvencias, es decir, la imagen se integra con otra
apareciendo una y desapareciendo la otra gradualmente. El Fade in va de una

imagen en negro a la imagen descrita en el guion.

2) La Escena. Se escribe con mayusculas, subrayado y tiene una fuente o
tamarfio diferente con el fin de distinguirla de manera inmediata. Lleva un namero
para mantener un orden consecutivo en la narracion. Inmediatamente aparece la
caracteristica de la locacion (INT/EXT), es decir, si la escena se desarrolla en un
exterior 0 en un interior 0 en ambas. Esta indicacion ayuda al fotégrafo y al
iluminador a planear las caracteristicas de luz de la escena. En este ejemplo

aparece la palabra AUTOMOVIL, pero este espacio es para indicar el lugar

especifico de la escena, y pueden emplearse varias indicaciones: CASA.
COCINA o bien HOTEL. ALBERCA. BAR lo cual ayudara a ubicar mejor la

accion.

3) La accion. Es la descripcidén de todo lo que debera ocurrir en pantalla, todo
lo que se debe ver y como se dan los eventos. Entre otras caracteristicas, se
sugiere que los nombres o los personajes aparezcan en mayusculas para
ubicarlos rapidamente (en este caso HOMBRE). No importa que tan larga sea la
accién y su descripcion, se aconseja hacer parrafos de 4 a 5 renglones para darle

agilidad a la lectura.

Es optativo, pero se sugiere utilizar la fuente Courier en 12 puntos y a espacio
y medio, ya que es muy similar a lo que las maquinas de escribir hacian: de esta
forma, cada pagina se traduce (aproximadamente) a un minuto en imagen. Es la

fuente utilizada en los Cuadros 5 a 7.

4) Personaje y diadlogo. Este se escribe centrado con respecto a la accién. El
personaje va en mayusculas, no asi la acotacion que le acomparfa. Dentro de las
acotaciones de un dialogo, se puede encontrar VO (Voice off) en el caso de que

en la escena haya una narracion o un personaje esté pensando. Si un personaje
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no aparece a cuadro, pero su voz si participa en la accion, la acotacion serd VOS

(Voice off screen), por ejemplo, un interlocutor en el teléfono.

5) Transicién. Hay tres tipos de transiciones: el corte, la disolvencia y el
barrido, cada una tiene distintas variantes. En el guion no suele indicarse CORTE
A, simplemente se asume asi si ho aparece una transicion especifica. En cuanto
al barrido (una transicién en el que la imagen entra como si fuese un telén o unas
cortinas) y la disolvencia, estas serdn anunciadas. Por ultimo, la transicion es una

accion que ayuda a separar las escenas, indican el principio y fin de cada una.

3.2.1.2. El guion audiovisual. Se utiliza frecuentemente para comerciales,
mensajes directos, videos institucionales o informativos. Usualmente giran
alrededor de una instituciéon, algun producto o servicio, e incluso algun
acontecimiento de tipo social. Tiene nomenclatura similar al expuesto en el guion

cinematografico, en el Cuadro 8 se explican sus partes y su funcion.

Este ejemplo ocupa la misma accibn que formato anterior, s6lo que su
acomodo es diferente: Utiliza tres columnas, en las que se coloca el nimero de
escena, en otra la imagen o acciones que se observan, y sus especificaciones
sonoras en la ultima columna. Ademas se agregan otras formalidades que
permiten darle un uso de trabajo, como la pagina y su relacion al total, y la
continuidad de escenas, pagina a pagina. Los términos como VOS, VO, FADE

son los mismos.

Algo mas, es importante explicar que se le llama guion literario ya que describe
acciones, personajes, presenta dialogos y textos, todos esos elementos sin dar
indicaciones técnicas tales como planos, encuadres, angulos o movimientos de
camara como podrian ser un close-up, un plano americano, un angulo en
contrapicada, un product shot, entre otros. Tampoco incluira indicaciones
especificas de iluminacién, como podrian ser: iluminacién calida filtrada a 3200 K,

utilizar petit, limitar luz con astas sobre actor.

En general, ese tipo de indicaciones y decisiones técnicas no las toma quien

realiza el guion, sino quien se encarga de la produccién del mismo, como puede
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ser el director del proyecto, o el encargado de la fotografia o video (aunque a
veces el director también puede ser guionista), y quienes al llevar a cabo el
proyecto se dan cuenta de lo que se puede hacer o cual puede ser la mejor

posibilidad para expresar lo escrito en el guion.

Cuadro 9. Guion literario audiovisual

RECUERDA COLOCAREN
TODAS LAS PAGINAS EL
NOMBRE DEL PROYECTO.

NOMBKE DEL PROYECT D /—

1/5

RESPONSABLE

SRACTH . \ SIEMPRE NUMERA LAS
PAGINAS RESPECTO AL
NUMERO TOTAL, ASI SI SE TE
SEPARAN SABRAS DONDE
ESTAS

ESC| VIDEC ~_
1 Un HOMBRE j

automavil. Vemos que
disfruta la comodidad del
mismo

Vemos al automovil circular
en una carretera al lado del
mar.

RECUERDA, SIEMPRE PON EN
MAYUSCULAS A LOS
ACTORES O PARTICIPANTES
EN LA ACCION

Musica sube. Sonido
motor se escucha en
segundo plano

El hombre que maneja el
auto expresa.

EN ESTA COLUMNA SOLO
PONDRAS TODO LO QUE SE VE

Musica desaparece \
HOMBRE (satisfecho):

“/que buen auto!”

FADE IN

Musica sube y desaparece
gradualmente

EN ESTA COLUMNA COLOCARAS LA
ESCENA EN LA QUE ESTAS. RECUERDA IR
ADAPTANDO CADA FRASE DE TU
ARGUMENTO EN ESTE FORMATO

CONTINUA LA ESCENA 4

——

EN ESTA COLUMNA PONDRAS|
TODO LO QUE SE ESCUCHA,
DESDE EFECTOS DE SONIDO,
DIALOGOS Y MUSICA,
DESCRIBIENDO SU
DESARROLLO

ENTODA PAGINA COLOCA AL
PRINCIPIO DE QUE ESCENA
VIENES, Y AL FINAL, A QUE
ESCENA VAS

(Cancino, 2010)

Cabe aclarar que pueden aparecer algunas indicaciones sobre algunos efectos
de sonido, siempre y cuando apoyen la historia o la informacion o sugerir alguna
cancion que funcione como fondo a las acciones. En este caso se esta
respetando la esencia del guion literario, es decir, apoyar el contenido de lo que

sucede en las descripciones que constituyen al guion.
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Como se menciond anteriormente, no es una norma que se utilicen esos
formatos para esos productos o esos proyectos exclusivamente, sin embargo,

suelen emplearse de ese modo.

Como se podra observar, la esencia del guion es la descripcion de acciones,
por ello es necesaria la comprension de la informacion, hacer una buena lectura
para saber depurar el contenido. Requiere una buena escritura, para que
cualquier persona pueda entender las indicaciones plasmadas. Como
generalmente el guion lo maneja un director, su realizacion implica una buena
comunicacion oral, y seguir estas instrucciones necesitan de una buena escucha.
Toda esta operacibn la realiza un equipo, mejorando sus destrezas

comunicativas.

Las actividades que contempla el uso del guion, se ligan con la parte
diagndstica de la secuencia didactica. Ya que los estudiantes, al comprender los
formatos de guion, proceden a elegir un comercial (o algun producto audiovisual
breve) y desglosarlo en forma de guion. El alumno convierte las acciones en

palabras.

Posteriormente, al afinar esta practica, que contempla productos inventados
(estimulando la creatividad) o pequefios relatos, los estudiantes inician su
investigacion relacionada a Quimica (y al Proyecto Aula). Con base a esta

informacion, realizan su guion.

La idea que se persigue en esta etapa, es obtener la aprobacion del guion por
parte de la academia de Quimica. Se considera que en esta area no estan
familiarizados con los formatos aqui expuestos. Los docentes, al leer el guion y
comprenderlo, pueden encontrar ahi si la pertinencia de contenidos es correcta o

no y si esta bien explicada.

3.2.2 ¢(Qué es el storyboard? El siguiente paso de la estrategia, es la
visualizacién, o propiamente dicho, la pre visualizacion. Se considera una
visualizacién cuando la evidencia esta terminada en video o cuando ya se produjo
el proyecto. Una previsualizacidon es el instrumento que a partir de las palabras se

pasa a las imagenes. Entre la primera unidad de Taller de video y la segunda, se
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trabaja el storyboard (la previsualizacion) respetando la estructura de un guion

(las palabras) para la produccion de un video.

El storyboard consiste en hacer una serie de dibujos o ilustraciones, basadas
en las escenas descritas en el guion. Al igual que el guion, hay distintos formatos,
y su proposito principal o su regla principal, es que expligue o permita
comprender en términos visuales lo que se quiere hacer en el proyecto. También
se le llega a conocer (por sus caracteristicas) como guion ilustrado. En las
siguientes ilustraciones se presentan dos de los formatos comunes y utilizados en

Taller de video.

En la Figura 5 hay un ejemplo de display, suele emplearse para una
exposicion del proyecto, en donde la narrativa corre por parte de quien explica la
historia o de lo que trata el proyecto. No utiliza indicaciones técnicas por escrito,
ni da una relacion de ilustraciones por escena, ya que el expositor da la

explicacion mientras sefiala alguno de los dibujos.

Figura 5. Display

-
=8 A=

(Educacién artistica, 2013, pags. Recuperado ell6 mayo, 2014, disponible en

http://educacionartisticacine.blogspot.mx/2013/03/caracteristicas-del-storyboard.html.)
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En la Figura 6, se presenta un guion ilustrado. Como se puede ver, este tiene
indicaciones técnicas, referencias a las escenas del guion (el niumero que

aparece en la parte superior izquierda de cada vifieta).

Figura 6. Guion ilustrado

BALEOQ S HANDS ENTER
[ 5. 6RAIWUANG'S TACKET

,,‘,‘"w «T n T3 wane sor

OFF THE LSLAND

(Disefio audiovisual gréfico, 2005-2013, pags. Recuperado el 16 mayo, 2014, disponible en
http://diloengrafico.wikispaces.com/Dise%C3%B10+Gr% C3%Alfico+en+cine.+Storyboard.)

Una pregunta frecuente cuando se realiza el storyboard es ¢ cudntas imagenes
se necesitan por escena? La respuesta es: las que se necesiten. Hay escenas
que pueden ser representadas por una imagen y bastantes indicaciones. Hay
escenas que requieren mMAas imagenes, ya sea por los movimientos, las
expresiones de los personajes o la accién ocurrida. La Unica regla es que
cualquiera persona ajena a los autores del proyecto, entiendan lo que ocurre (sin
necesidad de saber la terminologia técnica). En este caso, nuevamente, la
academia de Quimica, debe dar su visto bueno, ya que con ello queda claro que
los alumnos han comprendido el contenido solicitado por los profesores de esta

area, y lo han expresado adecuadamente en palabras e imagenes.
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3.2.3 Elementos del lenguaje audiovisual. El estudiante en este momento ya
conoce como hacer un guion literario. Ahora tiene que pasar por un proceso que
conoce de otras asignaturas dentro de la carrera técnica, y este es el proceso de
bocetaje, en donde realiza su primera vision, y a la par se va integrando el
aprendizaje sobre planos, encuadres, angulos y movimientos de camara. Los

elementos del lenguaje visual.

El boceto es un intento por acercarse a la imagen o vifieta deseada, son los
ensayos graficos antes de escoger el que mejor va a funcionar para el trabajo.
Para realizar este paso, requiere conocer el lenguaje visual antes mencionado:

encuadres, angulos y movimientos de camara.

En la figura 7 se podran contemplar los angulos de camara: Es la posicion de
la camara que da una perspectiva. Por lo regular, el angulo normal no se
menciona en las indicaciones técnicas, y es poco comun utilizar los angulos
cenital y nadir (aunque el cenital, tiene uso cuando en una mesa se muestran
ingredientes, por ejemplo). El picado y contrapicado, normalmente se les da un
significado de inferioridad o superioridad cuando hay una interaccion de
personajes, o bien, ayudan a la ubicacion de un objeto o personaje con respecto

a un lugar.

Figura 7. Angulos de camara

ANGULOS DE PERSPECTIVA FOTOGRAFICA

e CENITAL
PICADO

NORMAL

\@
S~

CONTRAPRPICADO

NADIR

Agrende Fotogrefis Digitel (Alisea, 2012, pag. recuperado 15 abril 2014 disponible

en http://www.aprendefotografiadigital.com)

En la Figura 8, se presentan los distintos encuadres. Se les conoce también
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como tomas Yy se refiere a la apertura de la camara respecto al objetivo o lo que

captura como imagen. Tiene distintas nomenclaturas, en inglés y en espafiol. En

la ilustracion estan las siglas en espafiol y en paréntesis su equivalente en inglés)

Figura 8. Encuadres y planos

e

"\ = ® A

PD PPP PP PMC PM
(] .°* ﬂ .
PML PA PE PG GPG
(Alisea, 2012, pag. recuperado 15 abril 2014 disponible

http://www.aprendefotografiadigital.com)
PD: Plano Detalle (extreme close up, tight shot)
PPP: Primerisimo Primer Plano (big close up)
PP: Primer Plano (close up)
PMC: Plano Medio Cercano (medium close up)
PM: Plano Medio (breast shot)
PML: Plano Medio Lejano (medium shot)
PA: Plano Américano (knee shot)
PE: Plano Entero (Big Shot, Long shot)
PG: Plano General (Medium Wide Shot)

GPG: Gran Plano General (Wide Shot, Big Long Shot)
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Hay otros nombres, como plano panoramico (GPG), plano vaquero (PA), pero
varia entre autores o en equipos de trabajo. Todos estos encuadres son
derivaciones de tres encuadres principales: Plano Cercano, Plano Medio, Plano
Lejano, los cuales tienen un uso en el lenguaje audiovisual y le permiten al

estudiante ir construyendo su previsualizacion y sus indicaciones técnicas.

El Plano Cercano: es también conocido como plano expresivo. Su funcién es
precisamente mostrar reacciones y expresiones de los personajes, o si se utiliza
en objetos, éstos inmediatamente se convierten en un elemento narrativo; por
ejemplo, en una pelea, si alguien saca un cuchillo y se hace un encuadre de éste,

se sabe que esa arma va a participar de manera significativa en la historia.

El Plano Medio: identificado como el plano de accién. Es el que permite darle
mas importancia a las acciones que a las expresiones, aunque suelen

empalmarse con los planos cercanos: accion- reaccion.

El Plano lejano: nombrado también como Stablishment Shot o plano de
ubicacién. Son todos los planos que permiten ubicar el lugar de la accion, o en

general, se identifican asi a todos los encuadres muy abiertos.

En los encuadres se basa la mayor parte del lenguaje audiovisual, ya que una
escena suele formarse con una combinaciéon de un plano lejano, para ubicar al
espectador; asi se pasa al plano de accion, para ver que se esta haciendo; y por

altimo, para subrayar la importancia, se hace el plano expresivo.

Finalmente, en la Figura 9, se encuentran los movimientos de camara Sirven
para darle dinamismo y estética a la narrativa visual. Ayudan en gran forma en los
planos subjetivos o puntos de vista, por ejemplo, cuando la accién es vista a
través de los ojos de un personaje. También resaltan la accidn en persecuciones

u objetos en movimiento a los cuales se les sigue.
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Figura 9. Movimientos de camara

(Molinari, 2011, pags. Recuperado el 8 mayo, 2014, disponible en
http://www.molinaripixel.com.ar/notas/2011/encuadre-y-movimientos-de-camara)

Basado en el nUmero que acompafa a cada vifieta, estos son los movimientos:
1. Dolly in — out: La camara se desplaza sobre el eje de su objetivo o lente.

2. Crane up- down: la cdmara de sube y baja sobre una linea, esta se usa en

elevadores o en competencias de clavados para ver el desarrollo de una accion.

3. Travelling: La camara se mueve sobre sus costados, esta es la que
frecuentemente se emplea en persecuciones de autos, o cuando se sigue a un

personaje a lo lejos.

4. Panning o paneo: La camara no se desplaza, sino que se mueve sobre su

propio eje. Ayuda a contemplar dimensiones de espacio en una ubicacion.

5. Tilt up- down: al igual que el paneo, la cAmara no se traslada, sino que el
movimiento lo hace sobre su eje y, por ejemplo, cuando un personaje desde su

perspectiva contempla la altura de un edificio.

6. Zoom in-out: EI Unico movimiento ocurre dentro de la éptica de la camara,
para hacer acercamiento o alejamiento, la operacion es focal. De todos los

movimientos descritos, este es el tnico que el ojo humano no puede imitar.

La combinacion de todos estos encuadres, angulos y movimientos son los que

le permiten al estudiante crear su previsualizacion.
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Conforme los sujetos de aprendizaje van realizando bocetos sobre lo que
quieren que la camara retrate 0 que sea visto en determinada escena, ya sean
gréficos, entrevistas, notas o documentos, van encontrando las distintas
nomenclaturas sobre el encuadre que usa o0 sobre el movimiento de camara que
requiere (desplazamientos en escena, giros de la camara, movimientos de
elevador) y asimismo, la apertura de camara que necesita para mostrar algo

como close up, group shot, wide shot, etc.

El estudiante comprende la importancia del storyboard al darse cuenta que asi
puede mostrar su trabajo tanto al Area de Bésicas o de las otras asignaturas
involucradas y obtener una aprobacion antes de hacer el trabajo pesado o que
requiere mas gente involucrada. Se da cuenta del valor de esta herramienta, ya
que si hiciera directamente el video y este fuese rechazado, tendria que

comenzar de nuevo con una buena cantidad de tiempo y recursos perdidos.

Por tanto, la actividad consiste en hacer storyboard basado en el guion ya
aprobado por Quimica, ademas de otros ejercicios menores, basados también en

guiones pequefios de una cuartilla, con el fin de ir perfeccionando este recurso.

Una vez aprobado el storyboard, comienza la etapa de produccion, donde se le
dan unas cuantas indicaciones, tales como siempre utilizar un tripi€, grabar el
audio aparte y utilizar a camara: dificilmente hay que explicar cdmo hay que
manejarla, ya que generalmente tienen una en su casa o bien, tienen la opcion de

utilizar su teléfono celular.

3.2.4. Post produccion. Una vez aprobado el contenido y el proyecto por parte de
las otra areas, el alumno puede ir siguiendo sus propias indicaciones o las
indicaciones propias de su equipo o con quienes lleve el proceso colaborativo.
Cuando el estudiante realiza la produccion de su video con ayuda de sus
comparieros, en donde puede dar indicaciones con lenguaje técnico y a la par,
puede ir conociendo técnicas de iluminacién relacionadas con el ejercicio del
proyecto (este proceso de iluminacion se explica mejor con los recursos

didacticos, tema del siguiente apartado).
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Cuando los alumnos han capturado suficiente material o el que crean
suficiente, pueden pasar a la siguiente competencia: “Aplica procesos de edicion
de un video digital para la post produccién de un Proyecto digital” (IPN/DEMS,
2011, pag. 51). De acuerdo al programa de la asignatura, para lograr la

competencia, se requieren estos aprendizajes.

a) Selecciona los procesos que conforman la edicion de un video a partir del
Storyboard.

b) Aplica las Herramientas de un Software para la edicion de un video de

acuerdo al evento.

Aqui encontramos procesos formativos, similares a los descritos en la primera
competencia, s6lo que en este caso se trabajara directamente con el programa
de edicion, o cualquier software o programa que permita modificar la captura de
imagenes y sonidos que se hicieron durante el proceso de produccion. Este

proceso es el de post produccion.

La post produccién consiste en organizar todas las imagenes y sonidos
obtenidos en el proceso de produccion (cuando los alumnos filman y graban con
camaras y grabadoras) basado en el guion y el storyboard. También basados en

estos instrumentos, se realiza la post produccion.

Nuevamente, el alumno parte sobre lo que ya conoce, ya que regresa
nuevamente a su instrumento primario, es decir, el guion, en donde ya tiene una
estructura y una secuencia logica; ademas se apoya en el storyboard, que le
permite ir transformando en el editor, lo que ya plante6 visualmente en sus

bocetos.

En la post produccion, hay dos términos principales: la ediciéon y el montaje.
Generalmente tienden a confundirse, pero hay una diferencia esencial: la edicion
consiste en cortar material, es decir, solo se selecciona aquel que es util o
pertinente a los objetivos del proyecto, por ejemplo, se cortan o eliminan todas las
escenas donde los actores se rien involuntariamente, o bien, accidentes no

previstos, como una mesa cayéndose o un experimento fallido.
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El montaje es un proceso en el que todo ese material seleccionado después de
la edicidn, se une y empieza a darle forma al contenido propuesto por el guion y
el storyboard, colocandolo en el orden adecuado, ademas de afadirle textos en

pantalla, o manejo de colores o blanco y negro.

En este caso, el contenido de aprendizaje rondard en el manejo de las
herramientas digitales que le permitirdn construir y modificar su proyecto, y
también reconocera las diferentes formas de archivarlo, las calidades de sefal y
los sistemas estandares dependiendo de la zona que requiera el producto (por
ejemplo, quizé su trabajo sea solicitado en Argentina, en donde ocupan otro tipo
de sefal de video) y que tiene que ver directamente con el almacenaje que

permiten los distintos software de video y audio.

Al estar en ese punto, los estudiantes se daran cuenta de la importancia de
organizar bien desde el proceso de preproduccion al encontrar coherencia y
claridad de conceptos en ese medio. De no encontrarlos, tendra que modificar su
material las veces que sean necesarias: en primer lugar para convencerse a si
mismo y a su equipo de que el producto es el correcto. En segundo lugar, lograr

la conviccién del cliente (las otras asignaturas).

En este proceso, llegamos a la ultima competencia de la asignatura: estamos a
medidos del cuarto mes, a estas alturas y a mediados del quinto mes del
semestre, el video tiene que estar aprobado y listo para presentarse como
evidencia del Proyecto Aula, asi como para la exhibicion ante profesores, padres

y autoridades escolares.

La competencia para el caso es la siguiente: “Genera un Disco y/o Archivo de
Video para la visualizacion de un Proyecto Digital” (IPN/DEMS, 2011, pag. 51) y
el aprendizaje desprendido seria “Integra los elementos para la pre visualizacién
y produccion de un video en archivo, web y/o CD a partir del Storyboard”
(IPN/DEMS, 2011, pag. 51).

Los alumnos ya han trabajado con software y tiene que presentar la evidencia
final a diferentes profesores (Unidades de Aprendizaje involucradas en el

Proyecto Aula) y por ello, un aprendizaje correcto de las competencias anteriores
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les permitiran llevar distintas formas de archivado de sus documentos visuales, ya
que a donde presenten su trabajo, no contaran siempre con las condiciones
favorables, es decir, no siempre habra un DVD o una computadora, por tanto

tienen que considerar esas posibilidades al mostrar su proyecto.

La estrategia ha logrado que el alumno se haya involucrado con contenidos
que generalmente pueden ocasionarle problemas como la reprobacion, ha
desarrollado destrezas de comunicacién y linglisticas, las cuales ha ejercido en
el proceso de la evidencia, siendo esta una herramienta auxiliar que le apoye en

su aprendizaje.

3.3 Recursos didacticos pedagdgicos

Para el desarrollo de la estrategia, a continuacién estan los siguientes materiales
accesibles desde bibliotecas cercanas al CECyT Miguel Bernard o bien, pueden
consultarse en linea o se le proporciona al estudiante el archivo para su consulta.
Los textos mas adecuados para guion e storyboard o produccion son a

continuacién y en orden alfabético, los siguientes:

FERNANDEZ Diez, Federico. (1999). Manual basico de lenguaje y narrativa
audiovisual. Barcelona: Paidés.

ROMANGUERA, J. (1989). El cine en la escuela: elementos para una
didactica. Barcelona: EUMO.

VALE, Eugene. (1986) Técnicas de guion para cine y televisiébn. Barcelona:

Gedisa.

Si bien, algunos pueden parecer viejos, la técnica y formatos de guion no han
cambiado mucho a lo largo de los afios, ya que es un sistema que funciona y

cuya evolucién se ve hasta el momento de la realizacion del proyecto.

Puede incluirse de manera complementaria el libro EI guion de Robert McKee
(Alba Editorial, 2013), un reconocido conferencista de Hollywood quien se ha
hecho famosos por dar clinicas sobre la construccién de la historia, aunque para

las exigencias que requiere la competencia, podria ser un libro demasiado
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especializado y por ello es mejor utilizarlo a nivel superior, en donde los alumnos

ya tienen determinada la profesion que quieren seguir.

Asimismo, se crea un material adicional para explicar el proceso de
construccién de guion, con una presentacién Powerpoint (revisar el ANEXO 4 en
la pagina 122) También pueden revisar en linea este material original elaborado
para consulta de los estudiantes, en la Figura 10 se presentan unas cuantas
diapositivas y puede ser consultado en: http://prezi.com/0Ogmmzaprwtbb/copy-of-

elaborar-un-guion-audiovisual/

Figura 10. Presentaciones para elaborar un guion.

PROCESO

ESCRIBIENDO eldea/tema
PARA CINE

e Sinopsis

e Argumento
e Tratamiento
e GUion

Dentro del curriculo de la materia, no se pide que el alumno aprenda a dibujar,
sin embargo el storyboard necesita del bocetaje y de la imagen para poder
exponer las primeras visualizaciones sugeridas por el guion. Para ello se
recomienda la revista Dibujarte (Editoposterque, 2012) que se encuentra en
cualquier tienda de cOmics o que vendan productos para disefio, asi como en
Samborns. Esta revista, en cualquier ejemplar, da pasos muy basicos o

elementales para retratar la figura y accion.
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Asimismo, el libro Dibujar Comics de Franklin Bishop (Taschen Benedickt,
2006), que da los primeros pasos para dibujar ambientes, desarrollo r4pido de la
figura y espacio. En fin, son titulos sugeridos y de hecho, se proporciona a la
comunidad de aprendizaje fotocopias de este texto en las sesiones cuyo

contenido es el storyboard.

Por ultimo, en cuanto al guion y el storyboard, se puede descargar de manera
rapida y gratuita el software Celtx, que viene en version en espafiol y que paso a
paso ayuda a elaborar formatos de guion y de storyboard, aunque los dibujos
siguen siendo cuestion del quien los hace.En la Figura 11 puede verse la

interfase inicial del programa CELTX

Figura 11. Interface CELTX

Plantillas de proyecto Proyectos de ejemplo

= b B W
B Pelicus 4 Wonderful Wi
W] Audiovisual A ADayatthe Races (AY)

¥ Tato @ Warof the Worlds (Audio)

Abrir desde Studio | |  Explorar

orine Celtx Studios have all the todls you nesd to go from
+ 1o shoot. Sgn up now for free online scrptariting and

NEW! Write novels in Celtx in the cloud
+download the latest Celtx desktop software for syncing

Puede considerarse que dentro de Disefio Grafico, al utilizar Photoshop e
lllustrator en bastantes asignaturas de la carrera, el estudiante puede valerse de
ellos para dibujar o ilustrar sus ideas, también puede utilizar el programa que
viene en toda computadora PC: PAINT

En la Figura 12 se presenta la interfase inicial del programa Paint, la cual es
bastante intuitiva, es decir, no requiere de manera absoluta un instructivo (que lo
tiene) y es facil de usar y es gratuito (viene incluido en cualquier computadora de
tipo PC).
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Figura 12. Interfase de Paint

Dentro de los contenidos que incluyen produccion del video, es muy importante
la iluminacién: por supuesto, no se pueden utilizar luces profesionales ya que son
muy costosas, Yy el tipo de instalacion eléctrica que requieren es especializada y
de un voltaje mayor al que se emplea normalmente, por ello no pueden utilizarse
ni en el aula ni en casa; sin embargo, los principios de iluminaciéon son los
mismos y por eso, a través del aprendizaje colaborativo, se utilizan focos

comunes para lograr los puntos usuales de iluminacion al utilizar una camara.

Para apoyar los contenidos se utiliza o se recomienda consultar el sitio de

iluminacion de Andrew Whitehurst que se puede consultar en la siguiente

direccion: http://www.andrew-whitehurst.net/3point.html y en la Figura 13 puede

verse su interfase principal para un mejor reconocimiento del sitio.

Figura 13. Interfase sitio Andrew Whitehurst.

(Whitehurst, pags. Revisado 14 mayo 2014 en http://www.andrew-whitehurst.net/3point.html)
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Por otra parte, para explicar lo que cada quien hace en un equipo de
produccion, la pelicula Harry Potter y el misterio del principe (Harry Potter and the
half-blooded prince, Warner Bros 2009, David Yates) ofrece en uno de los
materiales incluidos (llamados extras), una explicacion sencilla de las labores en
un set de filmacion, entre ellas las de director, guionista, fotografo y hasta efectos

especiales.

Para La postproduccion o edicion, nuevamente se puede contar el documento
de Roy Thompson, Manual de montaje cinematogréafico (Plot ediciones, 2010)
ademas de tutoriales contenidos en el canal Youtube. No se especifica alguno, ya
que usualmente van cambiando ante el desarrollo de nuevos software. Aqui
también se puede recomendar un extra de la pelicula Toy Story 3 (Toy Story 3,

Disney Pixar 2010) en el cual se explica en qué consiste la edicion y el montaje.

Finalmente, para el disefio de audio se cuenta con la pelicula Walle-e (Wall-e,
Pixar 2008) que contiene un extra explicando la importancia y concepcién de esta

importante area de produccion: Building worlds from the sound up (Pixar, 2008.)

Es claro que el mejor apoyo pedagogico que los actores del proceso obtienen
en un trabajo de esta naturaleza, es la practica misma; y es claro que el trabajo
del profesor no sélo debe consistir en la exposicion o en la gestion del contenido,
sino de iniciar a los estudiantes en el manejo de distintos programas, en guiarlo
en la observacién como un respaldo a su propio desarrollo audiovisual y construir
en la realidad, el mundo que él mismo visualiza al obtener informacion de
materias ajenas a esta, pero que la alimentan para que se conjunten en el

aprendizaje del estudiante.

En el capitulo siguiente se revisaran las diferentes evaluaciones que se
desencadenan en relacién a estas actividades y a la estrategia en general.
También se analizara como las propuestas de evaluacion aportan a la

construccion del aprendizaje y el logro de las competencias.
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4. PLAN DE EVALUACION

El plan de evaluacion hay que verlo desde tres puntos de vista. En primer lugar estan
los parametros institucionales para la evaluacion, qué es lo pide la escuela, cuales

son sus estandares para realizar una valoracion y cuales son sus momentos.

Basado en esos elementos, en segundo lugar hay que considerar el plan de la
asignatura que se propone al inicio del semestre, y que se mantiene como una
estructura en cada periodo escolar, pero aun asi tiene algunas modificaciones por el
tipo eventos que se pudiesen presentar a lo largo de enero a julio, por ejemplo,
concursos de video de otras instituciones dentro y fuera del IPN. En esta planeacion
intervienen tanto los aspectos institucionales, como la aportacién del profesor y su

interaccion con la asignatura.

En tercer lugar estaria la evaluacién relacionada al Proyecto Aula, la cual tiene
incidencia en la evaluacion regular de Taller de video, pero tiene una exposicion mas
amplia por la relacion transversal con otras areas del CECyT y como un producto final

escolar.

¢,Cudles son los criterios que se consideran mas adecuados para evaluar un trabajo
creativo y como coincidir con otras areas de la escuela? Los siguientes apartados
pretenden explicar el proceso de evaluacién de la secuencia expuesta en el capitulo

anterior.

4.1 Los preceptos institucionales.

De acuerdo al programa de estudios aprobado por el IPN y la DEMS, el programa de
Disefio Grafico Digital conceptualiza asi la evaluacion: “La evaluacion del aprendizaje
se realiza durante todo el proceso de ensefianza, busca tomar en cuenta el
desempefio de los estudiantes en un contexto profesional, social, disciplinar,
dinamico y multidimensional”. (IPN/DEMS, 2011, pag. 46)

La primera condicién a nivel institucional, es que cualquier plan de trabajo debe

considerar los aspectos contextuales del alumno, es decir, no sélo revisar el
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conocimiento o el contenido, en términos concretos, tiene mucho que ver con su

aplicacion y las posibilidades de ésta.

Tomando en cuenta tanto el proceso, como los resultados, lo cual se traduce en
una retroalimentacion cuantitativa como cualitativa y de esta forma se reconocen
sus potencialidades, basandose en criterios objetivos y evidencias consensuadas.
Todo ello en congruencia con el Modelo Educativo centrado en el aprendizaje con
enfoque de Competencias. (IPN/DEMS, 2011, pag. 46)

De esta manera, también se plantea que la evaluacién no sélo seguird un
esquema, sino que tendra variantes, donde destaca que no sélo se calificara el

resultado, sino el proceso para llegar a éste.

De hecho, en la practica, a veces los alumnos no logran de todo las evidencias
solicitadas (lo cual seria ideal), pero no por ello se considera una falla del programa o
un fracaso del joven, ya que muchos aspectos de valoracion tienen que ver con la
aplicacion de métodos, justificaciones (es decir, porgué siguieron determinado
camino), busqueda de soluciones, e incluso, la consulta al profesor. Al fin y al cabo, si
la evidencia no se logra del todo, de todas formas se obtiene un resultado, y el

estudiante logra el aprendizaje.

Como puede verse, se hace hincapié en que la evaluacion debe ser un proceso

continuo, y por ello, la institucion determina que esta tiene que ser en tres fases:

1. Diagnostica: en el Capitulo 3. Secuencia didéactica, al abordar la estrategia, con
el fin de comentarla, se realiza la siguiente pregunta sobre el guion ¢qué tanto
saben de esta herramienta? La evaluacion diagnostica es la base sobre la que se
construira el aprendizaje, ya que permite saber que tanto conoce el estudiante

sobre los contenidos, elaboraciones y contexto de la asignatura.

Lo interesante, tal y como lo plantea el programa de DGD, es que los resultados

no son exclusivos para el profesor, sino que se comparten con los alumnos.

2. Formativa: en esta etapa ya se consideran los contenidos de la planeacion, pero
al igual que en la fase diagndstica, aun no entran o se generan calificaciones.

Aqui se trata de prueba y error, y de constante retroalimentacion entre
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estudiantes/profesor y profesor/estudiantes: ellos en la ejecucion de procesos, v el

profesor en los ajustes de su metodologia o técnica.

3. Sumativa: Tiene una mayor complejidad, ya que debe estar sustentada por
evidencias o procedimientos que demuestren que los jévenes han alcanzado
habilidades, destrezas, aprendizajes y competencias. También requiere de
distintos instrumentos para poder realizarse, como rabricas, listas de cotejo, entre

otras, con el fin de cuantificar el aprovechamiento del estudiante.

Con base a estos preceptos aplicables a cualquier asignatura dentro de la carrera
(de hecho, a cualquier area o academia dentro de la escuela, ya que sigue un modelo
educativo) es que se inicia el proceso de planeacion por asignatura, por academia y
por area.

4.2 La evaluacién en Taller de video.

El Proyecto Aula, como se explicd en capitulos anteriores, es un trabajo que varia
semestre con semestre y puede tener distintos enfoques: a veces esta centrado en el
aspecto del joven y la educacién; con frecuencia se trata del tema de sustentabilidad,
o bien, el de educacién ambiental (eje que fue escogido durante el ejercicio aqui
expuesto). El punto es que sus ejes y sus tematicas no son constantes, y por ello

requieren una evaluacion diferente semestre con semestre.

Por otro lado, Taller de video puede tener variantes en estos temas o adaptarse a
las necesidades del alumno con respecto a la exigencia de otras unidades de
aprendizaje, por ejemplo, a veces la academia de Fisica requiere que se compruebe
un experimento y la herramienta de video también puede ser un apoyo para ese tipo

de pruebas.

El punto es que Taller de video tiene una metodologia constante, no importando
esta variedad tematica o de necesidades, el proceso para generar evidencias o
productos se mantiene igual. De hecho, las variantes en este sistema dependen en
gran parte de las tecnologias o los recursos al alcance. Pero, también es necesario
aclarar que hay una base tedrica que no cambia, a pesar del desarrollo de los
medios, por ejemplo, los principios de iluminacion o los de sonorizacion: las

herramientas pueden evolucionar, pero sus principios son los mismos.
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4.2.1 Unidad uno. Estructura de produccion. Con base en esa constancia se realiza la
evaluacion, ya que, como se vera a continuacion, cada unidad presenta una serie de
competencias y aprendizajes a alcanzar por parte del alumno, asimismo, cada unidad
tiene su instrumento de evaluacién, creado conforme a las actividades y productos
generados por la estrategia de aprendizaje emprendida por el profesor titular, dos
adjuntos y el jefe de grupo, y por supuesto, siguiendo las directrices de evaluacion
establecidas por el IPN y la DEMS.

En el primer parcial, como se puede ver en el Cuadro 10, estan contemplados los
siguientes aspectos: hay bastantes elementos conceptuales y también dos evidencias
que permiten una revision de aprendizajes alcanzados: el guion y el storyboard, ya
que en estos instrumentos se encuentran las aportaciones necesarias para
estructurar un proyecto que posteriormente serd realizado o producido. Ademas de
que requieren la revisidn de los antecedentes del video, planos y dispositivos de

captura.

Cuadro 10. Unidad 1 Taller de video

Unidad 1: Estructura de produccion.

Elabora la estructura para la produccion de un video conforme a los procedimientos
estandares

Resultado de aprendizaje propuesto (RAP):

RAP 1: |dentifica las Herramientas de Software para la edicion de un video de acuerdo al evento.
RAP 2: Selecciona los procesos que conforman |a edicion de un video a partir del Storyboard.
RAP 3: Aplicalas Herramientas de un Software para la edicion de un video de acuerdo al evento.

CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES | ACTITUDINALES

Antecedentes del video y|Manejo de términos | Escucha, interpreta y emite ||
sonido técnicos mensajes pertinentes  en

Géneros del video Representacion grafica distintos contextos mediante

s o la utilizacion de medios,
Elementos del video y audio | 9€ t€rminos tecnicos.

codigos y  herramientas

s visiises Sigue instrucciones s 5

para la elaboracion de
Dispositivos de conexion Desarrolla  innovaciones

un storyboard y
Dispositivos de captura propone soluciones a partir

- de métodos establecidos.
Pre- produccion

(competencieas — generales
RIEMS:4 y 5)

Con informacién de (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008)

El instrumento de evaluacion es una lista de cotejo, dividida en tres columnas, en las
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que se establecen los requerimientos de las evidencias o el trabajo realizado, el
porcentaje que le corresponde para esa unidad y las observaciones en caso de que

haya alguna especificacion.

Las actividades se ordenan tanto en orden progresivo, asi como por tematica, lo
que permite que el alumno ubique su trabajo. Por cierto, este instrumento no es
exclusivo del profesor, ya que los estudiantes cuentan con un representante o jefe de
grupo, quien da el visto bueno, junto con los profesores adjuntos. En el Cuadro 11 se
presenta la lista de cotejo: En la parte superior se puede encontrar el periodo que se
evalla y la competencia a alcanzar y el titular de la asighatura (o unidad de

aprendizaje).
Cuadro 11. Lista de cotejo primer parcial

Criterios de evaluacién
Lista de Cotejo
Taller de video

lombre Gandhi Cancino Lezama
echaderevision: ___Febrero2013_ Grupo: 6imll
APETENCIA: Elabora la estructura para la produccién de un video conforme a los procedimientos estandares.

% Observaciones

10% Presentacion oral
Planteamiento Taumatropo:

Elaboracion de objeto, que tiene que lograr el efecto
PHI o persistencia retiniana, sustentar.

LOOP: Uso de editor de audio, para que a partir de una | 10%
cancion, crear un circuito contintio sin notar principio y
fin.

Valido si el loop se logra repetir de forma continua

30 seg o lo suficiente para no ser notado su principio y fin.
EFECTO audio Sn Valentin: A partir del uso de mezcla 20%
de sonidos, se crea un disefio sonoro con un propdsito,
y se explica como se realizd. Tiene que ser con objetos
o elementos ajenos al efecto (por ejemplo: si es efecto
de vidrio roto, no se puede usar vidrio)

Elaboracién animacion. Se tiene que lograr lipsinch, | 30%
es decir, sincronizacién entre audio y la boca del
personaje en stopmotion al decir una frase.

10%
Guion audiovisual: ejercicio para entrenar en el formato
estandar de guion. Respeto de formato, uso literario.

20%
Bocetaje e Storyboard: primera conceptualizacion
visual de un proyecto con base al guidn.

ASISTENCIA 80% DERECHO
Tener asistencia al 70% de las clases para tener | EVALUACI
derecho a evaluacién. ON
Titular: Gandhi Cancino Lezama

ler Adjunto :

2do Adjunto:

Jefe de gpo:
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En algunos puntos, se comparten trabajos con las otras materias de DGD, tal es
el caso de la tarjeta de San Valentin, un proyecto que coincide con la época y que se
aprovecha debido al entusiasmo de los estudiantes con esta celebracion: les permite
realizar una aplicacion del aprendizaje a una situacion cotidiana. En el caso de taller
de video, se contempla la parte del audio que llevara una tarjeta virtual (una tarea
mas propia de la materia de Aplicaciones WEB). El audio también apoya otro
ejercicio, en este caso, uno de animacion con el fin de trabajar el proceso de

sincronizacion audio/video.

De esta manera, al terminar el primer periodo, se han realizado las tres
evaluaciones. Por ejemplo, la evaluacion diagnoéstica inicia en el mismo momento que
inicia el curso sobre la expectativa que tienen de la materia y de qué creen que trata,

y de esta misma forma en cada uno de los conceptos y contenidos.

En general, el aprendizaje para taller de video suele ser una serie de ejercicios
planteados por iniciativa del profesor o profesores, ya que muchas veces la parte
tedrica o de contenido tiene mas sentido en una practica ¢como lograr esto con
temas que tienen que ver con la historia o los antecedentes? En este caso se emplea
un invento mencionado en los antecedentes llamado taumatropo, con el cual se
explica la naturaleza del humano y su capacidad de ver imagenes en movimiento o la

ilusion de imégenes fijas a dinamicas.

Esta es una relacion aproximada entre los contenidos de la primera unidad y su
instrumento de evaluacion, sin perder de vista que hay otra evaluacion especifica
relacionada al proyecto aula. En el Cuadro 12 la evaluacion se enfoca a los aspectos
técnicos. Entran los elementos del video y audio, y en la lista de cotejo hay una serie
de actividades y evidencias para ir encauzando el como hacer hacia el proyecto, es
decir, producir un guion requiere de ciertas instrucciones que primero se deben
experimentar. Por ello, el proceso de las actividades es una evaluacion formativa,
debido a su necesaria repeticion, guia, resolucion de dudas, operacion de equipo y lo

mas importante: ¢,qué voy hacer y cobmo voy a hacerlo?
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Cuadro 12. Evaluacion aspectos técnicos.

LOWOP: U d= miibor de awdio, pam que apartr de una  10%
cancidn, aear un ciruis confinug sn notar prndipo ¥

fn.

iAlitha 51 211000 S= bgra rapa ge forma conthus

30 mag o bo ECiETR DA N0 AT 0GB U princEila ¥ U

EFECTO mudio S Valerlin: A pafic del um demazda &
dm=onidos, == coma un deefin sonana conun propdeit,
¥ o mozice obmo me renizd, Tene gues I

Elsboracldn ankmacldn &= flsne que kograr Dpsinoh, 0%
&5 deodr, sincronizsokon entre sudlo y s boos gsl
persona)e sn stopmoibon al deolr uns Frass.

Por otro lado, debido a lo exigente de estos procedimientos, el aprendiente no
aprecia que no sean tomados en cuenta en su calificacién, por ello se vuelven la
parte significante de la evaluacién sumativa (aproximadamente un 60% del primer
parcial) ya que esa es la base para la produccion del proyecto en las siguientes

unidades.

Se puede observar también en el Cuadro 12, que el ejercicio de San Valentin
aparece (aprovechando el contexto en que ocurre este parcial y la época del afio)
como un ejercicio completo que incluye animacion y sonido pero enfocados a un
propdsito. Esa es otra aportacién del docente a la evaluacién (y también es digna de

revision como estrategia).

Si bien el guion y el stoyboard tienen una influencia méas directa en el proyecto y
son fases fundamentales para la estrategia, la parte técnica es muy agotadora en la
elaboracién, por ello el porcentaje de estas herramientas de preproduccidn aparecen
con un porcentaje menor, ademas de que los ejercicios son mas sencillos, y
finalmente, es una actividad integradora que retoma mas valor a lo largo del

semestre.

Como se puede observar en el cuadro 13, los elementos a revisar en el guion son
minimos, como es el formato, es decir, el alumno respetara los lineamientos para
escribir su guion, y también iniciard con el proceso de storyboard, donde realiza
conceptualizaciones de la palabra escrita a la imagen. Dentro de los contenidos

puede verse el contenido de “planos visuales” los cuales forman el lenguaje para ir
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traduciendo de la palabra a la imagen con los diferentes

movimientos (ver el Capitulo 3.Secuencia didactica).

Cuadro 13. Guion: relaciéon entre evaluacion y contenidos

encuadres, angulos,

FlEnos wisuakes

CHsposilivgs. (8 COMedn

Evaluacion Contenido

s

Guihn audiowizual: =j=rcrio pars snthenar =n =l formats

e=tindar de guidn. Re=peto de famatlo, um iEmda.
2%

Bocstsj = Soryboand: pamers conosplusiesddn

wvisual de= un proyedo con base al guidn.

B RNAT PRI S AR, TEREmEn

Fisericriiane. Ma ~aflea

[
Sagua Insinoiones .
pafda B eaborason de
un shorytnand

4.2.2 Unidad 2. Preproduccién de video. Como se explicé antes, la unidad uno provee

de elementos a los alumnos para poder materializar sus trabajos a partir de las

proyecciones puestas en marcha en el guion y el storyboard, bajo esa dinamica inicia

la unidad dos, cuyos contenidos y competencia particular se presentan en el Cuadro

14.

Cuadro 14. Unidad 2 Preproduccién de video.

Uridad 2 Preproduccién de video

digital

Aplica procesus ce edicion de un viveo digila para la posl picduccion de un proyeclo

Hesultado de aprendizae proouesto |RAP):

RAP 1: Ider li'ica Ias Ferarienlas de Sullwere pard |a 2dicion ce un videu de acuerdu al evenly.
RAP 2: Seleccionalos procesos que conformar la edicion de ur video a pertr del Sioyaoarg.
RAP 3: Apliza las Herramientas de un Software parala edicidn de un video de acLe do alevento.

CONCEPTUALES

MROCEDIMENTALES

ACTITUDINALES

Ambiente ds softwarz
Hernamienles de producdcn
Trarsfer=ncias de video

Fdidén de video

Ubica les herramientas
de’ software

Tiansflizie el viceu de
tormato ingal a

fotograma

Mocifica el programa
para ajustc y ccrreccidn
de viceo

Aplica las herramientas

de
audio, transicion, textos

edicion  (efeclos,

y titulo]

Escucha infcpretc  y  emite
mensa es perinentas en Alstintos
contextos mediante la utilzacién
de medios, chdigos y
herramlen:as aproglados.

Decarrola
pINPONE SO UTINNES A narir de

innoveciones Y

métodos establecidos.

Sustenia una poswra perscnal
subie  lemas  Je  nler€és v
relevarcagsnerzl, cors dsrando
ofros puntos de vistz de mane-a
cntiza y reflexiva.

(compe:encias
RIEMS 4, 5. 6)

generales

Con informacién de (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008)
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De acuerdo a los contenidos, es evidente una instruccion formativa para poder
trabajar con el proyecto final: entre los temas se encuentra el ambiente de software
gue en esencia trata de editores de imagen y sonido. Herramientas de produccion se
relaciona con los elementos que ayudan a la captura de imagen y sonido, manejo de
grabadoras, micréfonos, iluminacion y camaras (esta Ultima también se revisa en la
unidad 1). Transferencia y edicién de video tiene que ver mas con la construccion del
proyecto en cuestion de lenguaje que en los aspectos técnicos (para ello esta
ambiente de software). Toda esta descripcion se puede corroborar en la columna

Procedimentales de este mismo cuadro.

En el Cuadro 15 se muestra el criterio de evaluacién empleado para esta unidad.
En donde realmente una actividad alcanza la evaluacion sumativa con respecto a los
elementos mostrados en la unidad dos: Video infografia o cortinilla, ya que aqui se
comprueban las aplicaciones técnicas de produccién y edicibn con un ejercicio
pequefio pero de valor considerable (20% del parcial) debido a la complejidad del
trabajo. Por ello se remarca el valor formativo de esta unidad, y en ese tenor es como

se logra la competencia descrita en el encabezado del instrumento.

Cuadro 15. Criterio de evaluacion del segundo parcial.

Criterios de evaluacion
Lista de Cotejo
Taller devideo

lombre ____Gandhi Cancino Lezama

echa de revisién: ___Abril 2013_ Grupo:

APETENCIA: Aplica procesos de edicion en un video para la post produccion de un proyecto digital
% SI | NO | Observaciones

Primer Guidn chiste, cortinilla, comercial (individual) 10% 7 marzo
- Caracteristicas del formato, indicaciones de audio y
video en su sitio
- Literario, sinindicaciones técnicas
Primer Storyboard basado en quidn. 15% 14 marzo
- Respetando formatos, coherente con el guidn,
correcto uso de planos técnicos (parejas)
Archivos de ejercicio: 15%
- Reporte visita. (10%)
- Inv. transiciones (5%)
Video infografia o cortinilla: Producto terminado, en 20% 21 marzo
donde se aplica elementos de video y audio.
Coherente con guidn e storyboard.(parejas)
Guidn PA: Los alumnos hacen preproducddn del trabajo final con 20% 9 abril
las caracteristicas del Proyecto Aula.
Cuidado y coherenda de formato. Sin indiaciones técnias, con
indi@dones de audio y video en su respectivo espacio.
Primer draft de Storyboard PA: Los alumnos hacen preproduccion | 20% 16 abril
del trabajo final con Ias caracteristias del Proyecto Aula.
Calidad en disefio, presentaddn y claridad e indiaciones témias
nombradas apropiadamente.
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En cuanto a la evaluacion sumativa, esta esta enfocada a dos ejercicios: un guion
e storyboard que terminan en el video antes descrito, cuidando la coherencia entre
palabra, imagen y realizacion. Nétese que todas las actividades promueven el trabajo
colectivo, ya que son labores en parejas o en equipo. El trabajo en equipo da pie al
segundo ejercicio de guion e storyboard: el Proyecto Aula. Aqui se busca un trabajo
mas completo en cuanto a manufactura, ilustracion, formato y basado en los

contenidos de la materia de Quimica. Por ello, su valor sumativo es de 40%.

4.2.3 Unidad tres. Postproduccion de video. En la tercera unidad, la competencia es
relativamente sencilla, ya que al explorar los ambientes de software, hay muchos
elementos inherentes que la practica misma genera, en este caso, la manera de
realizar los archivos y almacenarlos: Genera un disco y/o archivo de video para la
visualizacibn de u n proyecto digital. Se presenta por Uultimo, el programa
correspondiente a esta unidad. En el Cuadro 16 estan sus aprendizajes, competencia
particular y sus constituyentes conceptuales y procedimentales. No hay que perder de
vista que también, al igual que en el resto de las asignaturas, la parte de Actitudinales

se constituye por las competencias generales del NMS.

Cuadro 16. Unidad 3 postproduccion de video.

Unidad 3 Postproduccion de video

Genera un disco y/o archivo de video para la visualizacion de un proyecto digital

Resultado de aprendizaje propuesto (RAP)
RAP 1: Aplica las herramientas para el ensamble de fotogramas de un proyecto de video

RAP 2: Integra los elementos para la pre visualizacién y produccién de un video en archivo, web y/o CD
a partir del

CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES | ACTITUDINALES

Integracion de elementos de | Mezcla entre fotogramas con | Escucha, interpreta y  emite

video imagenes fijas e imagenes | mensajes pertinentes en distintos
en movimiento. contextos mediante la utilizacién

Pre visualizacion Ensambla videos con titulos de medios codigos ¥
audio y voz herramientas apropiados

Formato de salida Verifica la pre visualizacion Sustenta una postura personal
del video sobre temas de interés y
relevancia general, considerando

Crea el video en formato otros puntos de vista de manera

archivo, web o CD »
critica y reflexiva.(Competencias

generales RIEMS:4 y 6)

Con informacién de (IPN DEMS Secretaria Académica, 2008)

Nuevamente, en relacion a los contenidos de este parcial, la evaluacién es

formativa, ya que se trata de las diferentes caracteristicas que tienen los distintos
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archivos y compresores de video. El enfoque es una cuestion de usabilidad, es decir,

qué archivos le sirven a los sujetos de aprendizaje y en qué circunstancias.

Por ejemplo, si el estudiante tiene que entregar un DVD que pueda ser leido en
cualquier aparato de reproduccion de este formato él tiene que encontrar la mejor
forma de comprimirlo respetando sus caracteristicas de resolucién y peso, por
mencionar un caso, no es el mismo archivo el que se utiliza para un CD que para un

DVD o para una memoria USB.

Asi que con base a estos ejemplos, los estudiantes realizan una serie de
guardados en busca de la mejor respuesta ante una necesidad dada: el error suele
ser constante, ya que algunas extensiones (.wmv, .avi, .mov, .png, entre otras) no
guardan sonido o llenan de pixeles la imagen deformandola. Por ello la evaluacion

formativa es natural en el tema.

En cuanto a los aspectos de la evaluacion sumativa, este tema alcanza alrededor
de un 15% y compartiendo un 20% con el producto final (la aplicacion del contenido
en la evidencia) constando de una investigacion documental (ademés de la practica)
sobre los distintos formatos y dando la oportunidad de realizar esta valoracion de

manera individual con cada alumno.

Vale la pena mencionar que la investigacion se califica en el cuaderno del
estudiante, ya que ese tipo de tareas suelen ser una provocacion para que se haga
copy/paste, es decir, que busquen en internet la informacion, la copien y la peguen en
un documento sin haberla leido, perdiendo todo propdsito la actividad. Por ello, para
garantizar la lectura del texto, se solicita a los jovenes lo escriban de pufio y letra en
sus apuntes. Quizas valga la pena revisar esta estrategia en otro trabajo, ya que es

un hecho comudn en estos tiempos.

En cuanto a los otros rubros de la evaluacion, como se puede comprobar en el
Cuadro 17, estan enfocados por completo al Proyecto Aula, en donde las actividades
relacionadas alcanzan el 85% del total de la unidad.
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Cuadro 17. Evaluacion del tercer parcial

Criterios de evaluacion
Lista de Cotejo
Taller de video

lombre ___Gandhi Cancino Lezama___

echa derevision: ___Abril 2013___ Grupo:
COMPETENCIA: Gznzrz un Disco yb Archivo d= Video para Iz wsualizacdn de un Proyeco Digial
Actividades % Observaciones
Videos y formatos: trabajo de investigaddn con las 10%  en cuaderno. firma
caracteristicas de compresién para archivos de video individual
Créditos: équé hace cada quién en un proyecto? 5% en cuaderno, firma
Trabajo de investigacion individual

Créditos: Reporte de participacion de cada miembro en las [ De 0 écm‘idadésacregitanles:
- ireccion

actividades del video, making of, compresidn. a - o
- Dependiendo del nimero de actividades cubiertas | 10% = 5911'3*3'5’”
individualmente = E;rz:gr:

(individual y equipos) Produccién: (realizacion
de experimentos,
decorados, ambientacion).

- Documentalista

(cdmara de making of,

elaboracidn del making of)

9 de mayo

Video PA presentado. Cuidando caracteristicas del formato. [ 20% 9 de mayo
Archivo para PC (5%) Pts extrasi incluyen material
Archivo Mac (5%) extra: bloopers.
DVD video PA 'y making off (10%)

- Resolucién

- Info completa
Video PA making of 10% - 9demayo

- Constancia de participacion de todos los miembros

del equipo.

Video para Proyedto Aula. Realizacion de video para el |35% 9 de mayo
PA basado en el guion y el storyboard, aprobado por
las Unidades de Aprendizaje pertinentes en cuanto su
contenido y claridad.

Presentacion Proyecto Aula 10% Presentacion auditorio.
-Caracteristicas del protocolo, calidad, presentaddn
Titular: Gandhi Cancino Lezama

Se incluyen los aspectos de guion e storyboard nuevamente, pero en este caso,
solo se procura que el proyecto ya realizado y editado en video, sea coherente con lo
propuesto en la unidad anterior. Ademas, se toma en cuenta la presentacién en
publico de esta evidencia y su adecuada integracion al trabajo final del proyecto Aula
(hay que recordar que se constituye por evidencias de las otras asignaturas, aunque

todas guardan relacion).

Al ser un trabajo en equipo, parte de la evaluacion implica explicar el desempefio
de cada individuo dentro del producto: los créditos (de un 0 a un 10% del total), y
aunandolo con el making of (una video que documenta lo ocurrido detras de
camaras). Como este video no requiere una estructura, sino sélo una seleccién del
material al azar que muestre al grupo en sus funciones, tiene un 10% de participacion

en la evaluacion.
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Cabe aclarar que estos tres instrumentos incluyen las actividades realizadas en el
proyecto aula de manera general, ya que las actividades o evidencias que se
desprenden de sus distintas etapas, también tienen parametros especificos y que son

tema del siguiente apartado.

4.3 Evaluacion Proyecto Aula.

Tomando en cuenta los aspectos comunes de Taller de video y su evaluacién, los
instrumentos permiten valorar la participacion de las actividades en el desarrollo del
aprendizaje del alumno. Asimismo, hay ciertas actividades que estan sumamente
relacionadas con otras areas académicas, especificamente Quimica, lo cual es
consecuencia del Proyecto Aula. Asi que las actividades no solo son revisadas para
lograr competencias propuestas en los planes de estudio, sino que tienen también la
funcién de cubrir los aspectos que el protocolo de Proyecto aula requiere (revisar el
ANEXO 5 en la pagina 131).

En las evidencias de los equipos, hay tres en particular que relacionan a Disefio
Gréfico y a Quimica: el guion, el storyboard y el video terminado. Aunque también se
puede considerar la presentacion del proyecto y su pertinente inclusion en las
exposiciones que realizan los alumnos casi al terminar el curso, como se pudo

observar en el instrumento de evaluacion de la unidad tres (Cuadro 17).

Como se mencioné en el capitulo anterior, la herramienta que permite el
desarrollo del producto es el guion, ya que retoma la investigacion de contenidos de
Quimica y los traduce a un escrito cuyo propdsito es convertirse en un material
audiovisual, lo que implica trabajar el texto bajo un formato (revisar el apartado 4.2.3,
en donde se presenta este tema) el cual tiene como propdsito ser el puente entre las

palabras y las imagenes.
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De esta forma, en el Cuadro 18 se presenta el instrumento de evaluacién
sumativa para el guion del Proyecto Aula. Es muy importante aclarar que los
porcentajes que aparecen en esta lista de cotejo alcanzan un 100%, pero al cubrir
ese valor, se alcanza el porcentaje establecido en la lista de cotejo general de Taller
de video. Se establecen los aspectos a valorar dentro del guion, destacando la
aprobacion de la academia de Quimica, de hecho, este rubro, aunque aparece con un
15%, es el que le da la caracteristica de un producto de integracion. Aunque es un
porcentaje medio, es necesario para obtener luz verde en el proyecto. Los otros
rubros son técnicos y estan mas relacionados a la aplicacion de contenidos y
caracteristicas (columnas indicadas, paginado, continuidad descrita, etc.), lo cual en

si es un trabajo complejo y por ello también se les asigna valor.

Cuadro 18. Evaluacion Proyecto Aula, rubros del guion.

ELEMENTOS DEL GUION AUDIOVISUAL POR comP TNCOMPLETO PORCENTAJE
CEN LETO (OBSERVACI OBTENIDO
TAJE ONES)

Firmado por la academia de quimica 15%

Todas las indicaciones de imagen en la 15%

columna "video"

Todas las indicaciones de sonido en la 15%

columna "audio”

Actores con accion o incidencia 10%

sefialados en mayisculas

Encabezado 10%

Continuidad de escenas 10%

indicadas

Paginado del guign 10%

Descripcion de escenas de forma 15%

pertinente

- Acciones claras en ejecucion y

correspondencia (5%)

- Respetar la secuencia o dejarla clara

(5%)

- Apunte de transiciones. (5%)

Una caracteristica en comuan entre las tres listas, es que no se toma parametro
definitivo, por ejemplo, la evidencia esta completa o incompleta, pero no asi el

porcentaje asignado, el cual se proporciona a partir de la calidad del rubro especifico.

En el cuadro 19 se presenta la lista de cotejo del storyboard, viene el apartado
para la Academia de Quimica, y ademas de ese elemento de integracion hay otro
rubro que mantiene la unidad del proyecto a través de sus fases: las referencias a las
escenas del guion (a qué corresponde cada dibujo) y la inclusién de todas las

escenas descritas en esta herramienta (tercer y séptimo rubro). En cuanto al resto de
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los aspectos, aparecen las aplicaciones tedricas, como la nomenclatura tedrica
adecuada, es decir, los nombres de planos, movimientos y angulos de camara

(descritos en el Capitulo tres Secuencia did4ctica).

Cuadro 19. Proyecto Aula, lista de cotejo del storyboard

ELEMENTOS DEL STORYBOARD POR COMP INCOMPLETO PORCENTAJE
CEN LETO (OBSERVACI OBTENIDO
TAJE ONES)

Firmado por la academia de quimica 15%

Presentar  bocetos, con calidad, 15%
comprensibles

Formato completo storyboard 10%
(paginado, cabezas, referencias de
escena)

Indicaciones  técnicas  (escritas o 10%
incluidas en vifietas)

Indicaciones técnicas pertinentes 10%
Nomenclatura técnica 10%
adecuada
Storyboard completo, terminado. 30%

-inclusion de todas las escenas
descritas en el guion.

-Continuidad

-llustrado

Asimismo, otros rubros tienen un nivel de exigencia registrado, como la calidad
que deben de tener los bocetos (dando espacio a la evaluacién individual y para
revisar el nivel de participacion de los involucrados en la evidencia) y el acabado final
del storyboard.

En la ultima etapa se presenta el video terminado, en el Cuadro 20 se pueden
contemplar los rubros para basar la evaluacion. Algunos de ellos ya fueron descritos
en la lista de cotejo de la unidad tres, aqui solo se muestran de manera mas
especifica. Nuevamente esta el rubro que mantienen la unidad e integracion del
proyecto, aquel que considera al area de Quimica y la coherencia con el guion y el

storyboard.

Vale la pena mencionar que solo se solicita un 80% de relacion entre las
herramientas de texto y el video: esto se debe a que en la produccion o realizacion
hay cosas que por falta de recursos, tiempo, disposicidbn o acceso (por ejemplo,
algunos experimentos quimicos) obligan a hacer cambios. Se pretende que al menos

el video mantenga una fuerte esencia del proyecto original.
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Cuadro 20. Rubros de evaluacion del video para Proyecto Aula

: ELEMENTOS DEL VIDEO PORCE COMPLE INCOMPLET PORCENTAJE
NTAJE T0 O(OBSERVA OBTENIDO
CIONES)

Aprobado por la academia de Quimica 15%

Coherente al menos en un 80% con guion e 20%
storyboard

Audio comprensible 15%

- -Sin perder didlogos o contenidos audibles
(5%)

- Mezcla corecta. (5%)

- -subtitulado si es necesario.(5%. si no es
necesario, incluir este porcentaje)

Tmagen comprensible 5%

- Resolucién suficiente que  exponga
adecuadamente su contenido

Edicion y montaje 25%

- -namativa visual comprensible (10%)
- cortes invisibles (5%)

- transiciones pertinentes (5%)

- Manejo de color (5%)

Archivado de video 10%

- Resolucién adecuada
- Legible en cualquier sistema

En cuanto a los otros aspectos, que tienen nexos con los contenidos de la
evaluacion formativa, como edicion, archivado, o sonido, se toma en cuenta la
correcta aplicacion en el producto. En estos casos, se considera nuevamente los
recursos de los estudiantes y se evalla por caso, dependiendo de los dispositivos de
captura tanto de sonido e imagen, aunque para las caracteristicas socioeconémicas

descritas en el capitulo uno, la exigencia puede ser mayor.

En las tres listas de cotejo (guion, storyboard y video) es necesaria la aprobacion
de Quimica, ya que ellos son quienes llevan el control y calidad del contenido
informativo en las diferentes etapas del proyecto. Por otro lado, esta aprobacién de
Quimica también tiene importancia por el logro de competencias comunicativas, ya
que diferentes lenguajes en contenido y soporte son comprendidos tanto por las
diferentes areas: Disefio Grafico y Quimica. Asimismo, tiene significacion el proceso,

auxiliando al estudiante a un mejor aprovechamiento de sus asignaturas.

4.4 Expectativas de los resultados.

Como se podra ver, la comunidad de aprendizaje no puede realizar el producto sin
pasar por el proceso, simplemente porque es la naturaleza del producto llevar una

metodologia para obtenerlo, salirse de ésta implica que el video no se obtiene, y por

98



tanto la competencia no esta lograda; finalmente, se reflejaria en la evaluacion, tanto
del aprendiente como de la estrategia aplicada. Al respecto, se cita a Pablo Rios
Cabrera ya que es muy puntual al establecer que

La educacién no termina con la adquisicién de conocimientos, sino que abarca las
actitudes y los valores; es decir, la formacién integral del individuo dentro y fuera de
la escuela. Desde esta perspectiva, la evaluacién supone un proceso reflexivo,
cualitativo y explicativo; orientado a procesos, es una evaluacién centrada en el
analisis y la comprensién e interpretacidon de los procesos seguidos para el logro de

un producto y no Unicamente en los resultados. (Rios Cabrera, 2008, pag. 3)

Quizéas el mejor soporte de ese argumento, son los hechos que se han relatado en
esta tesis, no hay un mayor mérito, ya que como se apunta lineas arriba, es la
naturaleza misma de la asignatura. En el ANEXO 7, en la pagina 135, pueden

revisarse las evidencias obtenidas a partir del proceso descrito.

Sobre los resultados de esta estrategia, se recupera dos entrevistas breves
hechas a dos maestras de la academia de Quimica, quienes ya tienen mas de dos
décadas en el NMS y con quienes se compartio el Proyecto Aula: la Maestra Juana
Izquierdo Dominguez, quien es la presidente de la Academia de Quimica del CECyT
Miguel Bernard, tiene 33 afios como docente y fue la maestra del grupo con el que se
trabajo. Al respecto de la evidencia final y los resultados en su materia dijo:

Ellos involucraron mucho la materia de quimica y no la dejaron sin tomarla en
cuenta e hicieron productos muy bonitos, sobre todo funcionales donde se noté la
importancia de la quimica sobre todo en el ambito cotidiano. Nos ayudd a
mejorar. También sobre todo que ellos entendieran la importancia que tiene la
materia en todo lo que ellos tienen o que esta a su alrededor. Considero que si,

se logran mejorias (en la asignatura). (IZQUIERDO Dominguez, 2014)

Complementando al respecto, la maestra Guadalupe Colin Tovar, con 22 afios en esta

Academia, también se involucrd con el proyecto y comento lo siguiente:

Me parecié muy bueno el trabajo de los alumnos con respecto a mi materia, se
centraron en el proyecto y lo desarrollaron con las herramientas que les da la

carrera de Diseflador Grafico. Presentaron trabajos muy bien realizados.
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(Les ayud6 a mejorar en Quimica) porque es una estrategia de elaboracion
centrada en el aprendizaje. En el video realizan todo el proceso, lo graban vy lo
complementan con una presentacion power point. Eso les ayuddé mucho,
entonces si es posible aplicarla a cualquier tipo de actividad, ya sea éareas
basicas, tecnoldgicas o humanisticas. (COLIN Tovar, 2014)

Las entrevistas pueden ser encontradas transcritas y con audio original en el ANEXO

6, en la pagina 133.

Si bien puede discutirse que la evaluacion de Quimica solo tome en cuenta un
porcentaje para esta actividad, finalmente, el hecho de que maestras que lleven tanto
tiempo en el NMS y den un testimonio de mejoria notable por la intervencion de esta

estrategia, bien vale la pena considerarla por su potencial.

Sirva una cita a manera de conclusion: Rios Cabrera retoma a Mauri en un aspecto
muy importante para obtener los productos que faciliten la adquisicion de la
competencia
Para que el aprendizaje tenga este caracter estratégico, es necesario que los
participes del proceso educativo compartan unos objetivos claros y utiles, esto
es, que les sirvan para planificar y orientar sus acciones. Deben tener también

unos criterios e indicadores de evaluacion explicitos que les ayuden a valorar

los progresos (Rios Cabrera, 2008, pag. 3)

El trabajo es de todos y de todos depende hacerlo funcionar.
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CONCLUSIONES

Hay una frase de Alvin Toffler que dice que el analfabeta del siglo XXI es aquel que
no puede aprender, aquel que no puede desaprender y ese que no puede
reaprender. El trabajar con maestros de diferentes generaciones me ha dejado en
claro ese concepto, cuando uno deja el deseo de querer renovarse uno muere, al

menos, profesionalmente.

La experiencia docente ha sido muy revulsiva en estos afos: es dificil a veces,
despegarse de habitos o de la zona de confort; la dificultad para comprender la
diferencia entre enseflar y generar el aprendizaje puede ser compleja, pero
dependera de la disposicién, la cognicion y habilidades de cada quien, sin
embargo, tiene su parte importante el contexto, la institucion, los actores del

proceso.

Este trabajo me ha permitido repasar ese proceso de cambio, de disfrutar el
aula y de crecer. En ese recorrido, y a partir de la estructura de la tesis, estas son

mis conclusiones:
Sobre el Capitulo 1: Diagnéstico socio-educativo.

1. En el entorno que se ha descrito en este documento, se puede ver que hay una
situacion bastante facil con respecto al contexto y equipamiento que se cuenta
en la escuela (guardando las debidas proporciones). Los mismos alumnos se
dan cuenta de la oportunidad y estan dispuestos aprovecharla, aunque el futuro
laboral para todos sea incierto.

2. Por otra parte, a pesar de una situacién holgada en cuanto a recursos, no
exenta a la escuela de problematicas comunes como son la reprobacion o el
choque de caracteres entre el estudiante y las asignaturas que se siente

obligado a estudiar.

3. La situacion descrita en el punto 2 da una serie de detonaciones para crear
propuestas estratégicas, en particular la que aqui se ha presentado y que

podemos ser optimistas: funciona, pero puede mejorarse mucho.
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4. Una leccién que deja el aprendizaje por competencias, es que al tener un
trabajo més profundo con el aprendiente, también se recibe aprendizaje, ya que
ellos son los que realmente hacen legitimo si los contenidos son actuales, si
deben actualizarse o son anquilosados. También ensefian valores, como la
humildad: por la dificultad de asumirla o de renunciar al ego como docente. Y
quizé la leccibn més importante: ellos muestran el camino para ser guias, a
veces se puede ver, a veces no, a veces la labor docente misma dificulta ese

sendero.
Sobre el Capitulo 2: Fundamentacion didactico- pedagdgica.

5. Con respecto a los contenidos y las estrategias para llevarlos a cabo, es
sorprendente como los fundamentos pedagogicos pueden mantenerse
actuales, tanto en la aplicacion practica asi como en la influencia que han
ejercido en muchos autores y que han logrado hacerlas mas comprensibles,

mas adaptables e incluso, mas amistosas con el entorno escolar.

6. Puede ser un detonante el confrontar al estudiante con lo que se dice en estos
fundamentos. Ejercer la docencia es, sin duda, una de las acciones que mas se
acercan a la naturaleza del adolescente, y a su personalidad compleja y llena
de contradicciones, y asimismo, es la invitacion a tomar el riesgo de encajar su
perfil en lo que los postulados afirman sobre este ser tan variante pero al mismo

tiempo, tan tipico.

7. El mejor apoyo pedagogico que el alumno obtiene en un trabajo es la practica
misma, y es el trabajo del profesor no s6lo debe consistir en la exposicion o en
la gestion del contenido, sino de iniciar al alumno en el manejo de distintos
programas, en guiarlo en la observacion como un respaldo a su propio
desarrollo audiovisual y construir en la realidad el mundo que él mismo
visualiza al obtener informacion de materias ajenas a esta, pero que la

alimentan para que ambas se conjunten en el aprendizaje del alumno.

8. Otra reflexion que queda es el cambio ¢cdémo sera el futuro? ¢Las técnicas
generaran nuevas teorias? ¢Las teorias nos haran generar nuevas mecanicas

para el aprendizaje del alumno? Siempre hay que pensar de forma universal,
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pero es cierto que las entrafias de este trabajo hablan de algo muy técnico, y a
veces esos son los principios que permanecen y que dictan el orden alrededor
de ellas. Hay que observar los nuevos cambios en los planes de estudio, en lo
gue lo técnico permanece y las humanidades siempre se ven amenazadas. Por

ello la necesidad de ser incluyente.

Repasando el Capitulo 3: Secuencia didactica, estas son las conclusiones.

9.

10.

11.

Hay una frase en la pelicula Contacto (Zemeckis, 1997) cuando a la astronauta
le dan una capsula de cianuro; el que se la da le dice “Hay miles de razones que
se nos ocurren para que se la tome, pero se la damos para todas esas razones
que no se nos ocurrieron”. Y asi son las estrategias y la docencia. Se puede
planear, crear complejos y completos sistemas de evaluacion o de secuencias
didacticas, pero nunca se estard completamente preparado para un alumno que
simplemente amanecio con una mala idea y la actitud para llevarla a cabo.
Tampoco hay que olvidar que una estrategia debe considerar comprender las
condiciones y contexto del alumno (hasta un cierto limite, en el cual afectemos al
resto del grupo en beneficio de un solo estudiante), porque hay veces que el
factor humano puede crear una brecha importante entre lo planeado y lo que en
la realidad ocurre.

En estos tiempos se ha aclamado de forma importante la presencia de la
tecnologia en la vida de los jovenes y como ésta debe formar parte de toda
planeaciéon. No deberia ser una regla o una norma definitiva. Hay una anécdota
al respecto: En un centro de alto rendimiento deportivo, uno de los doctores
comentaba una peculiaridad en el sistema de salud de Estados Unidos, decia
gue la razén por la que llegaban a contratar a doctores mexicanos era por las
condiciones en las que se preparaban. Mientras que un doctor americano tenia
una solida educacion apoyada por el manejo de distintos aparatos en la practica
meédica, un doctor con estudios en México sabia qué hacer si habia un apagon o

las maquinas no estuviesen disponibles.
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Con respecto al Capitulo 4: Plan de evaluacion, he aqui las reflexiones.

12.Durante la elaboracién de esta propuesta, se han escuchado y creado debates
con respecto a la evaluacion, principalmente en el rubro de la calidad contra la
cantidad, y la prioridad que deben de tener sus distintas categorias, porque hay
quienes le dan mayor crédito a lo Formativo, sin embargo, el espectro Sumativo
es lo que permite revisar el alumno en un pardmetro universal. La evaluacién
siempre sera complicada.

13.En la pelicula Armaggedon (Bay, 1998) hay una discusion entre un lider de
proyecto del viaje espacial y uno de los doctores. Al parecer la discusién se
centra en si es posible determinada maniobra. El lider del proyecto insiste en
que si es posible, el doctor que se opone le pregunta al lider

— ¢En qué se basa?

— Enuno de mis asesores

— ¢Quién es su asesor?

— EI Dr. Smith (por decir algin nombre)

— Pues no deberia confiar en un doctor cuya calificacion en aeronautica fue un 6.

El fin de esta anécdota es para ilustrar lo polémico de la evaluacion, en un término
cualitativo, todos son doctores especialistas en un programa espacial, pero en un
término cuantitativo, es posible discriminar a uno de ellos por sus habilidades

dentro de un problema determinado.

14.Hay que hacer la evaluacion. En este trabajo se hace muestra de ello, pero con
la consciencia de que puede mejorarse basandose en los aprendizajes que va
dejando cada semestre.

Dentro de las conclusiones generales se tiene:

15.La reforma definitivamente motiva a abandonar el area de confort que
frecuentemente se presenta en el cuerpo docente. EI hecho de tener que
planear tanto contenidos hasta evaluaciones nos hace reflexionar sobre las
muchas actividades del quehacer docente: no hay que detenerse en una sola
estrategia que muestra resultados positivos, siempre hay que estar pensando

en planes alternativos, opciones.
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16.Lo que queda en el aprendizaje del disefio y en general, de todos los cursos en
donde se ven programas, TIC o apoyos tecnoldgicos, es que el motor de todos
ellos es la mente. Las computadoras podran tener los programas de disefio,
pero el disefiador sigue siendo el alumno, y de hecho, puede llegar a prescindir

de ellas. Habia disefio antes que computadoras.

17.Una leccidon valiosa para tomar en cuenta en cualquier fundamento para el
aprendizaje. El aprendizaje siempre ha estado ahi, la tecnologia so6lo es un
apoyo, el humano permanece. No debe entenderse que hay una oposicidén hacia
la tecnologia, seria absurdo cuando el presente trabajo se ha basado en una
materia cuya naturaleza es esa, sin embargo, no hay que olvidar que el
aprendizaje ha evolucionado pero no deja atras su recurso mas importante: el

impetu del estudiante.

Para terminar, como ultima conclusion, es el aspecto del modelo de competencias:
aun le falta mucho por trabajar, el camino es bueno, y a todo lo nuevo hay que darle
oportunidad. Por experiencia propia se puede atestiguar que la comunidad de
aprendizaje se encuentra motivada y aprendiendo, después de todo, eso es por lo que

uno esta aqui.
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ANEXOS.

ANEXO 1: PROGRAMAS DE DISENO

1.Plan de estudios de Técnico en Disefio Grafico Digital

PROGRAMA ACADEMICO
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TECNICO EN DISENO GRAFICO DIGITAL

Dicho modelo pretende promover una educacion de calidad tomando en
cuenta aspectos sustantivos como son: equidad, pertinencia, relevancia,
eficiencia y eficacia. Con procesos educativos que tengan una mayor
correspondencia entre los contenidos y resultados del quehacer académico
ante las necesidades y expectativas de la sociedad y de los estudiantes, con
programas que permitan cumplir los objetivos institucionales de manera
eficaz y eficiente. asi como. oportunidades equitativas para el ingreso y en un
sentido mas amplio de la equidad, para la permanencia de los estudiantes
mediante  estrategias que faciliten la adquisicién de las heramientas
necesarias para que en todos los niveles aprendan a lo largo de su vida
tengan las bases para su actualizacién permanente y adquieran las
competencias para una practica exitosa de su profesion en el dmbito local
nacional e intemacional, con las oportunidades para crecer y desarrollarse en

el plano humano y social.

Los elementos principales en los cuales se sustenta la propuesta del Modelo

Educativo en el IPN son

» Centrado en el aprendizaje. El estudiante como el centro de la
atencion del proceso académico, un individuo que construye su
propio conocimiento con el apoyo y la guia de sus profesores

que

1. MODELO EDUCATIVO
Se centra en procesos de formacion en niveles de estudio y en la formacion
continua y permanente, cuya caracteristica esencial es el estar centrado en el
aprendizaje, considerando lo siguiente
» Promover una formacién integral y de alta calidad cientifica,
tecnolégica y humanistica.
» Combinar equilibradamente el desarmollo de conocimientos,
actitudes, habilidades y valores
» Proporcionar una sélida formacion que facilite el aprendizaje
auténomo, el ftransito de los estudiantes entre niveles y
modalidades educativas, instituciones nacionales y extranjeras, asi
como, hacia el mercado de trabajo
» Se exprese en procesos educativos flexibles e innovadores y su
relacién con el entorno
» Permitir que los egresados sean capaces de combinar la teoria y la

practica para contribuir al desarrollo sustentable de la Macion

disefian y definen sus propias trayectorias e intensidades de
trabajo dejando de lado la concepcion tradicional del estudiante
como un ente abstracto, receptor de conocimientos y de

informacién

» Promueve una formacion integral y de alta calidad cientifica,

légica y h isti bi equilibrad, el

desarrollo de conocimientos, actitudes habilidades y valores, en

donde se considere el desarmollo arménico de todas las
dimensiones del estudiante, aplicados tanto, a la formacién de
contenidos como propios de la profesion y de los conocimientos
basicos que proporcionen las herramientas intelectuales basicas
para el aprendizaje permanente y la resolucion de problemas en

donde se requiera la aplicacion integral de diversas disciplinas.

¥ Que proporcione una solida formacion y facilite el aprendizaje
auténomo del educando por si mismo, primero con la guia de
sus profesores y posteriormente sin ella, de manera que la
institucién se convierta en un espacio al cual pueda recurir el
estudiante para actualizar sus conocimientos, desarrollar y mejorar
sus cualidades humanas, mantenerse vigente como profesional y
ciudadano, pero también como una persona con capacidad de

hacer todo ello de manera independiente
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> Que se exprese en procesos flexibles, innovadores, que permita
el transito de los estudiantes entre niveles educativos y cuente con
miltiples espacios de relacién con el entomo, considerando para

ello, la diversidad de condiciones econémicas y sociales de los

, sus y ritmos de Por lo que
también, Ia flexibilidad se expresa en un curriculum que ofrezea
trayectorias formativas miltiples y opciones de dedicacin
variable. Sin poner en riesgo la calidad de la formacion a través del
apoyo permanente y servicios integrales en beneficio del

aprendizaje, diferenciados de acuerdo con las necesidades

¥ condii de los

> Que forme bajo diferentes enfoques culturales y que capacite a
los individuos para su i ion y en un entorno
ional y i Incluye la 6n en la

formacion de los estudiantes, de manera tal que les permita

desarrollarse en

un mundo multicultural o bien la asimilacion de la dimension

intemacional a la esencia. identidad y cultura de la institucion

2 para ello Ia 6n &l cambio y a la
6na flexibles y que facilite el
de créditos y la 6n de

incorporar modelos que

estudios realzados en otras instituciones educativas, y la
participacién en programas y proyectos que desarrollen
compstencias, actitudes y habilidades de tal manera que formen a
los estudiantes para su incorporacion al entome local, nacional e

intenacional

v

Que permita que sus egresados sean capaces de combinar la
teoria y la préctica, y contribuyan al desarrollo sustentable de la
Nacién. Privilegia los contenidos y estrategias que combinen
adecuadamente |a formacion teérica y I practica, concordante con
los avances de la ciencia y Ia tecnologfa, la realidad del ejercicio

profesional, asi como, el conocimiento del entomo

En resumen el actual Modelo Educativo en el Instituto Politécnico Nacional
(IPN), propone un proceso educativa centrado en el estudiante, orientado a

Ia formacién integral y de alta calidad; en consecuencia se hace necesario

¢l desarrollo de genéricas

del estudiante con planes y programas de estudio que garanticen la

interrelacion con los sectores productivos, educativos y sociales; que sean

. flexibles, con fas de ensefianza que otorguen prioridad

a la innovacién, capacidad creativa y a una formacién que capacite a sus
egresados para un aprendizaje a lo largo de la vida, asi como, para un

sjercicio profesional exitoso, tanto nacional como interacional

bl

impresion en folleteria por sistemas tradicionales crecerd 3%, en tanto la
digital 1o hard en 23% y en libros un
32 % (Zamora Contreras, 2009)

El planteamiento de la creacién de la carrera de Disefio Grafico Digital, estd
soportada en una investigacion documental y de campo, que permitic
determinar la pertinencia en el Nivel Medio Superior del IPN. Como parte cle la

se los estudios realizados por la

Unidad Polité

egresados, quienes reportan que existe un 22.6% de estudiantes que optaron

de on Social’, del de los

por una Institucion diferente al IPN, para formarse como profesionistas en
Disefio Gréfico, este referente geners una opinién favorable tanto en

alumnos como en docentes para atender esta necesidad El 35% de

alumnos a ftravés del aplicado en el 2007,
manifestd su deseo de contar con la especialidad de Disefio Grafico para

integrarse al campo laboral en el 4rea de las Artes Graficas como Técnica

Profesional. Los docentes con este nuevo enfoque, asumen el reto de
capacitarse y atender la demanda de estos jovenes en los cuales se observan
habilidades y potencial para la especialidad

Por lo anterior, el CECyT 2 “Miguel Bemard Perales”. se dio a la tarea de
realizar el estudio sobre la oportunidad que representa la camera de Técnico
" Resultados estadisticos reportados a la Direccién de Egresados y Servicio Social.

Encuesta de insercion al nivel superior. 2000-2007.
# Resultados Encuesta de Sondeo a la comunidad estudiantil en el 2007. (Anexo 1)

En el &mbito institucional el Modelo de Integracién Social, plantea una
amplia perspectiva hacia las funciones sustantvas  de  extension
investigacién y vinculacion, con el objetivo de enriquecer la relacion con el
entomo a fin de aprender de ¢l y permitir el autofinanciamiento de las
escuelas, centros y unidades del Instituto

2.-FUNDAMENTACION

La carrera de Técnico en Disefio Grafico Digital considera el impulso de los

sectores en dos 4mbitos la 6n gréfica y el

uso de medios digitales a través del uso de las Tic.

En México se han desarrollada las Politicss Publicas en refacién &l uso de
medios digitales  (Asociacion Mexicana de la Industria de Tecnologias de
2009). en este informe retoma especial relevancia la formacion de recursos
humanos en el dmbito de la comunicacin grafica digital. La industria grafica
en Latinoamérica estd actualmente liderada por Brasil, seguido por México y
Argentina. EI sector estd integrado por empresas pequefias y medianas con
54,000 empresas y 600,000 empleas de buena calificacion. El valor bruto de
la produccién grafica en América Latina es de 40.000 millones de dolares
anuales. Los segmentos claves son la conversion de etiquetas, empaques.
materiales de seguridad e impresos publictarios. De acuerdo a la
Conlatingraf | impresién digital y la serigrafia marcan que, en 2011, éstas
habran crecido 40% en la region. Si desagregamos su crecimiento por tipo de
bien grafico producido, vemos que para los préximos cinco afios la

contexto y circunstancias del mundo actual, motivando su permanencia y

éxito en sus actividades académicas

Por dltimo, la formacion la carrera de Técnico en Disefio Grafico Digital se
desarrolla en las instalaciones del CECyT N2 “Miguel Bemard" durante tres
afios, en periodos de seis meses y se imparte de manera presencial, en un

horario ¥ con sesiones Para ello, se cuenta con

aboratorios equipados con MAC, Proyector y con conexidn a Intemet

La metodologia que utilizan los profesores es eminente practica y
constructiva, bajo un enfoque por competencias, cuentan con la guia de tres
docentes por grupo (40 alumnos), lo cual hace m4s dindmica la interaccién y
personaliza la atencién de los alumnos, y por otra parte, que se abarcan mas
dreas de conocimiento con diferentes enfoques. La resolucion de dudas y
preguntas en el mismo momento de la sesion, asi como, las evidencias que

son generadas por los alumnos pueden ser revisar en tismpos y formas.

Las actividades que se realizan dentro de los talleres se ven enriquecidas
con actividades en linea las cuales representan un 30%. También se realizan
diversas pricticas profesionales con diversas empresas dedicadas al disefio
grafico, asociaciones civiles y fundaciones culturales, con lo cual se

fomentan el desarrollo de competencias laborales
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multimediz.

I PERFILES CURRICULARES I

4.-PERFIL DE INGRESO

Conocimientos basicos en unidades de aprendizaje afines y de computacion
bisica, razonamiento légico, creatividad, expresién oral y escrita, manejar la

interactividad de Intemet con un pensamiento critico y analitico, tener una

actitud de senvicio, poseer valores éficos y civicos, disposicién para el
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13.-EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacién del aprendizaje se realiza durante todo el proceso de

ensefianza, busca tomar en cuenta el desempefio de los estudiantes en un

contexto  profesional, social, . dinamico y

Tomando en cuenta tanto el proceso, como los resultados, lo cual se traduce

en una i i como

y de esta forma se

sus poti . basand, en criterios objetivos y

evidencias consensuadas. Todo ello en congruencia con el  Modelo

Educativo centrado en el aprendizaje con enfoque de Competencias.

Se conforma por tres fases y se clasifica atendiendo principalmente al nivel
de informacién de las competencias que se pretende verificar, en:

diagnéstica, formativa y sumativa.

1.- DIAGNOSTICA
Dicha evaluacion se realiza antes de iniciar cada unidad de aprendizaje,

verificado el nivel de conocimientos y habilidades que poseen los estudiantes

di llar las das. Todo ello. para evitar.

para

supuestos que provoquen una pérdida de tiempo, ermores, confusiones y

humanos e que la vida é de la
miltiples dificultades para el desarrollo del proceso de ensefianza Politécnica.
aprendizaje. 3. SUMATIVA

Por otra parte, los resultados no sélo son del conocimiento del profesor, sino
también se le proporcionan al estudiante, para que conozcan su punto de
partida y la situacion en que se encuentra el grupo y por otra parte, adecuar

las estrategias didécticas propuestas

2-FORMATIVA

Esta se desarmolla a lo largo del periodo de la unidad de aprendizaje y tiene
como finalidad localizar los puntos débiles, los errores y las deficiencias, de
modo que el estudiante pueda comegir. aclarar y resolver los problemas que
dificultan su progreso.

Cabe destacar que la evaluacion formativa no pretende asignare una
calificacion al estudiante, pero tampoca pone énfasis en los resuliados, mas
bien se aboca hacia la realimentacion y los procesos de aprendizaje, es por
ello; que si el estudiante se equivoca, tiene la oportunidad de constatarlo y
descubrir, en qué consistié su ermor y

cémo comegifo y de esta manera asumir la responsabilidad de su propia
evaluacion, y de adquirir conciencia de la forma como se estd dando su

aprendizaje y de lo que debe hacer para mejorarlo.

Es por ello que se incluye una valoracién continua y sistemitica sobre el

dentro del contexto

di Il litativo y de cada

individual y grupal, tomando como principios fundamentales los valores

Es aquella que se realiza al término de |a unidad de aprendizaje. con el fin de
verificar las competencias alcanzadas, implican un mayor grado de
complejidad, ya que no solo se refiere a los conocimientos que debid haber
alcanzado un estudiante, sino también a lo que debe hacer con esos
conocimientos, o bien a las habilidades que debe poseer o los

procedimientos que debe ser capaz de desarrollar es decir la aplicacion de la

P para la lucién de un p

Por otra parte es sustentada por una serie de instrumentos evaluativos como

listas de cotejo, ribricas y la produccién de evidencias fisicas que permitan

cuantificar los alcances obtenidos sobre la  prospe de

estimadas para cada unidad de aprendizaje.

14.- ACTIVIDADES CURRICULARES PARA ACREDITACION
Y PROMOCION DE LOS PROGRAMAS DE ESTUDIO

Las actividades cumiculares que se realizan fuera del CECyT “Miguel Bemard”
tienen como finalidad enfrentar al estudiante con el medio laboral, lo cual les
brinda una experiencia directa con su futuro profesional, tanto en
conocimientos, habilidades y actitudes en un contexto real que le permitan
problematizar al estudiante.

Por otra parte, cumplen con una variable en su estructura didéctica con

relacién al entomo donde habran de desarrollarse extemamente (bibliotecas,
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Instituto Politéenico Nacional

La Toanica  Servicio de ia Patria”

Carrera: Diseho Grafico Digital

ANEXO 1: SINTETICOS DE UNIDADES DE APRENDIZAJE DE DISENO (CONT)

Unidad de Aprendizaje: Composicicn de Publicaciones Editoriales

PROGRAMA SINTETICO

Realiza un Proyecto Editorial a partir de la aplicacion de las diferentes herra
establecidos que satisfagan las necesidades del cliente.

.

COMPETENCIA GENERAL (DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE) : Composicidn de Publicaciones Editoriales

M - Aitarial

¥

por medio de los parametros

Desarrolla un proyecto editorial de
acuerdo a las necesidades de
comunicacion en relacion a su cliente.

RAP 1: Integra los elementos editoriales para
estructurar &l disefio de los formatos editoriales
«de manera creativa y funcional.

RAP 2 Aplica las hemamientas editoriales con

base a las normas para la compasion visual del
formato.

COMPETENCIA PARTICULAR (DE RAP CONTENIDOS
CADA UNIDAD DIDACTICA)

RAFP 1. ldentifica las camctensiicas del Diseno
Editorial y |a clasficacin de las publicaciones

Elabora diferentes formatos editoriales, :ﬁ;“smdm"a”'m*ma 1 F'mﬁgﬁﬁolfdmﬂ

utilizando la nEeégr)tg:)i:I)lgla del Disefio | o o0 @ ieals 2 parals I3 Concepios ecforises
. L :n de distinkos & editorales can 4. Clasificacion de kas publicaciones
[base a los requenmientos establecidos
1. P

Il.2. Formato y series DIN.
I3, Marpenes, Reticulas, Columna
¥ Metodo del caracol
4. T
1.5 Emor Editorial
.8
1.7 Conceptos Editoriales de la Revista

Organiza los elementos q

ue integran las | RAP 1- Integra los conceptos, elementos y

Software Propuesto (In Design, Page Malker)

— e | hemamientas editoriale Proyecto Editorial, | 1112, Maneio de archi
publicaciones editoriales para el MANEJO | medants un sofware especialzada, il Ty
de la informacion a presentar, con base FtAF'HE: B:;Ti_lamsegﬁ:ﬂ hdseidmvem ”:—g ﬁn_dplmia, 4
- . . CONS ificacion Ementos .0, minisiracion de recursos
en las especificaciones establecidas. | Spager e BIust T Conoles d galided
L8 Finanzas
Maodelo Educativo Centrado en el Aprendizaje con Enfoque por Competencias Plan 2008
Secr

& Ingtituto Politécnico Nacional
] La Teonion o Servieo do 1a s

carrera: Disefio Grafico Digital

cicin de Educa

unidad de aprendizaje: Elementos de Infografia

PROGRAMA SINTETICO

COMPETENCIA GENERAL (DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE] Disena una propuesta de comunicacion visual eonsiderando los elementos semioticos

para cumplir ¢on la intencionalidad del mensaje.

COMPETENCIA PARTICULAR RAP CONTENIDOS
RAP 1: Idenfifica las caracteristicas de la semidtica para o cemitti
Aplica los elementos de la aplicarias en la comunicacion visual. w  Estruchrsisme.
semictica para |_r|jlegr_ar|ols ala RAP 2: Integra los elementos semidficos, aplicables a la - i’daﬁm\(u_l.'
comunicacion visual. comunicacian visual. - iy e Iona,

Desarrclla imagenes visuales a
partir de icones semidticos
considerando el mensaje a

COMmunicar.

RAP 1: Analiza los elementos semidticos  de acverdo al
mensaje 3 comunicar.

RAP 2: Elabora propuestas de comunicacion visual
considerando los elementos seleccionados en el andlisis
semidfico.

Desarrolla proyectos infograficos
aplicando los elementos
semioticos para cumplir con las
necesidades de comunicacion
visual.

RAF 1: Analiza los elementos infograficos para la
construccion de un mensaje visual.

RAP 2: Elabora la soluciones graficas sustentadas en el
analisis semiotice que cumplan con los requerimientos de un
proyecto inforgrafico.

= Disshodel menszje.

Modelo Educative Centrado en el Aprendizaje con Enfoque por Competencias
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. Instituto Politécnico Nacional

s @ Gervaso de s Palne

Carrera: Técnico en Disefio Grafico Digital.

unidad de Aprendizaje: ELEMENTOS DE ESCENOGRAFIA

PROGRAMA SINTETICO: ELEMENTOS DE ESCENOGRAFIA

COMPETENCIA GENERAL: Disefia elementos y medios de comunicacion grafica y visual como elementos de escenografia para la produccidn obras

artisticas, espectaculos escénicos y culturales.

COMPETENCIA PARTICULAR (DE CADA RAP CONTENIDOS
UNIDAD DIDACTICA)
L El eapacio sacenico y secencgrafico RAPMG. 1, IGentifics los concemios § slemenios tesos 9= | CONCEPTUALES:
Iz escenogmtia pam & desamolio de proyechos 11 Esbiogn oe I escenografia y £l espadn esoénic
Represants jos slementos ce |8 escenografia y &l aspacia escinim en aficos. 12 Elementos y componentes escenogrisicos.

ol icoteho diel arte teatral

ontestooe s
AP 03 Integra los elementos y camcteristios del
testro tradicional  la importancia de los slemenios y

Componentes de i sscenogratia en el espacio esomnico.

FAP MO.Z- Esquematiza = sspaco esoenico en =
Escenografia.

ummvmm:ﬂ

14, Elementos de iluminacion y efecbos sspecales.

PROCEMMENTALES:

Identifics graficaments s cracteristions de un ediico teatral.

Diibujs |05 elementos = st s componentss.
:Wv ngue

Es mtenho 8 I8 axposician y cample oon los materisies y &l trabsjo sofictacc.

I B dssfosscanice y k2 producchin escénica.

Sarvsiim los elementos del diseRo esoinion 8 raves de une obm testral
ylmprmmuprnmmmm

RAF 1 identifica =1 analisiz dramatico, escénico y
espacial pars = oroyectos
escenogrificos.

desamolio o=

RAFZ. Orgena el sspacio de representacion testral
para &l desarrollc de proyectos Exemgn'!ﬁcm

RAF 3. Estructura las carscteristicas e ks progucrion
escenica para el gesarrolo de proyectos
escenograficos

CONCEPTUALES: 2

24 Definicion de concepins del Diseho escenicn.

2.2 Andlisis dramaticn, estenico y espacal
uaumnmrwﬁm

2.3, Principios oe 18 producsion escénica

PROCEMMENT ALES:

) amtlizis dramaticn de marern texkusl y visusl de uns chre -y eshom oo
documeios de traitejo de 8 procusccion esoinic

ACTITUDINAL ES: Demuestm disdplin y compromiso en la presentacion el
proceso creativo

WL Proyecin sscenografico.

mu@mm{urmumumm
mfwﬁmmmmmammmv
oukurales.

RAPMO.1: Ordena los slementos del diszhic
escenogrifico para la produccion de proyectos
escenograficos.

RAP No.2: Estructura el plan tecnico de
escenificacion para el desarrollo de proyectos
escenograficos.

RAP No.3: Desamrolla el proyecto de disefio
grafico y wisual para la escenografia de una
obra.

COMCEPTUALES: .
31 Elemantos el diseno sscenografics.

3.2 Disefin, produccion, reslizacion y montaje.

3:3. Pian tEcnico de escenografin y anteproyecho.

!Al:hp-etudetmuqnc! dis=fiografon.

PROCEDMENT ALES:
Eh\mnpmﬁmmypquumw}!lmmmy
= prnmn:um cestia del dissfio graficn ed’é

prepussta ascinica
ncnrumm.Es umple can lex capecicadis g 2
practios astatics yartistio. 1z
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Instituto Politécnico Macional

La Téonios #f Sarvics

do la Faria

carrera: Técnico en Disefio Grafico Digital

Direccicn de Educacion Media Supenor

Secretaria Académica

)

Unidad de Aprendizaje: Medios Audiovisuzles

PROGRAMA SINTETICO

COMPETENCIA GENERAL (DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE] -

Desarrolla mensajes audiovisuales en diferentes formatos de acuerdo a los
requerimientos de comunicacion, comercial, cultural o educativa.

COMPETENCIA PARTICULAR (DE
CADA UNIDAD DIDACTICA)

RAP

CONTENIDOS

RAP 1

Aplica los elementes audiovisuales a
través de la historia, entorno o vida propia
del estudiante, como alternativa de

Identifica las caracteristicas, tipo y funcién
del audiovisual a través de la historia como
elemeanto de comunicacidn masiva

RAP 2: Elabora &l guidn para la integracion

caracteristicas, Tipos y funcion del audicvisual.
Guidn
Mensajes

comunicacion.

de mensajes de la creacion de elementos Elementos graficos audiovisuales

graficos audiovisuales.

RAP 1: ldentifica las herramientas del
software especializado para la obtencisn
de imagenss y fotegrafias. -

*  Ambiente del softwara
Desarrolla con software de disefio edicion
de imagenes, video y sonido para
Ccomunicar mensajes.

Obtencién de imagenes

RAP 2- Edita imagenss, video y sonido
por medic del Software para su
organizacion en un medio audiovisual

# obtencidn de fotografias

«  Edicion de imagenas y fotos

*  caracteristicas de proyecto
RAP 1:
Identifica las necesidades del proyecte .
grafico digital de audic y video.

Integra metodologias para solucidn de Impartacidn de imagenes y archivos.

proyectos del Disefio Grafico Digital. # Presentacion formal de proyecto graﬁco de audio y
RAP 2: Desarolla un proyecto grafico video
digital de audio y video para la integracion
de un mensaje de comunicacion. « Creacién de proyecio

EECAETARIA DE ERUCACHOMN FUELICA

UTD POLITECNICD RACHIRA
SCRf BE  ERUITACION
8
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Instituto Politécnico Nacional

La Ténos o

Secre
ion de Edu

ria Académica
n Media Supenor

Servoo dela Faing Direce

4

Carrera: Técnico en Disefo Grafico Digital Unidad de Aprendizaje: ELEMENTOS GRAFICOS CORPORATIVOS

COMPETENCIA GENERAL olaros, ¥y oo,
RAP 'CONTENIDOZ
CADA UNIDAD DIDACTICA)
Babore propussias de acuendo a ke miencion | 1.1, Delecia de slamenios cave de Usizad Tematica 1
Z3 dels enfoma G corporbe y 1.1 Bamerricn da I iderticad Corporste
ey ie y profesions. 1.2. Redacions ls forma, fexdure y color de Procucts, b). Servicio o). Mese
: d cnk nin - m o Coarictar y sersormided de b ercrems, M y Vietn o) Vieores Croresecsie
13. MEM\Q&&“@ 13 bt Gy . 8- ¥ Vit 2}
I comuricacion visusl ) Logatize of. Lxiogan & Tisograf o). krmgen 1)
b) 14, Bopories de comuncenén
x)  dmorm, b). Ogte
14 Norrmdiaec
) Manas Corporstve b) Compormetes del Menual Corporatve
Logotpo, tpogaia, Guis meckricn. ecebes erearie, elemartcs de refec du publoced (3hdos de et dpoeadn e
ERTION | eRTe e Te o et curee 83-as
L1, Describe o desarmolio histieico de | Doasatoriea?
Besamny sumpacioen a 2 m: i
Propone Spogesfies de acuerdo al menssjey | COMURKRCION. #) wogriics 5| b} Forktcs
expresa comeciamenks e lengua en su 112, Bsbom boceios de -}m‘:::::nmu Mabciogn do oot <) Arsbinen du i forrma. o). Linems de refwrercin. Moddeodn horssrts,
gefica plicando los elementos del weticnd, o umanmnm
€2z de um ipog .’-Lg Nrunﬂun--lw-nm—lnl— sondudor ) Thorioes de Represscteace Ogte. Sclwwre de
3. tipografia de acuerdo 3 13 ooty S ¥y
IMNENCION 3 COMUMICIr
350 y color.
Triaad Teratica 3.
Dsasrmlo « iwtegracion de imagen.
HiL1. Organiz ls inflormacion de las 31 Arddin ce i Forma
Aglica lo3 slemenics bascos del dzenc neett: comunicacion visudl ded ::mu-n—
proponer la magen corporsiive de urs 32 Ankiuis de Coor.
organizacion, epicando elemenics dd diseo n.z"&h‘m“*“m 4} Pmcokogie del Cokr
dento de su corlexio socal. spilicn dekcn e bregen gm“&
13- ::mn-m
ﬁdpnddshdehhqm(‘apﬁn ::?:
Qfﬁ_hmmm‘ ¥ sbdedor
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Modelo Educativo Centrado en el Aprendizaje con enfoque por competencias Plan 2009 Pagina 34 de 34

117



Secretaria Académica

Instituto Politecnico Nacional
3 Direceion de Educacion Media Suparior

La Toanica w8 Sereici do ia Pawis

®

Carrera: DISEFIO GRAFICO DIGITAL Unidad de Aprendizaje: TALLER DE VIDED

PROGRAMA SINTETICO

COMPETENCIA GENERAL (DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE) -
Realiza videos aplicando el proceso de desarrollo de produccién en archivo, web yio CD

COMPETENCIA PARTICULAR [DE CADA RAP CONTEMNIDOS
UNIDAD DIDACTICA)
RAFP 1: |dentifica los elementos de la Antecedentes del video
produccion de un video de acuerdo a los Géneros del Video
estindares. Elementos del video
Flanos visuales
oo RAF 2: |dentifica los procesos, técnicas y Dispositivos de conexion
E_I::m Limdﬁ parala p“_m_l:mun Ile un Heramientas de produccién para la Dispositivos de captura
v a & estandar. | o\ horacion del storyboard. Pre-produccian
Storyboard

RAP 3: Realiza el Storyboard respetando
la estructura de wun guion para la
produccion de un video.

RAFP 1: ldentifica las Hemramientas de
Software para la edicén de un video de
acuerdo al evento.

Aplica procesos de edicion de un video digital
para la post produccién de un Proyecto digital.

RAP 2: Selecciona los procesos que
conforman la edicién de un video a partir

Ambiente del Software.
Herramientas de produccion.

Transferencia de video.
del Storyboard. Edicién de Fotograma.
RAP 3: Aplica las Hemamientas de un icién del video
Software para la edicién de un video de
acuerdo al evento.
Modelo Educative Cenfrado en el Aprendizaje con Enfoque por Competencias Plan 2008 Pigina 24 de 25
Secretaria

demica
Superior

Direccidn de Educas

& Instituto Politécnico Naci
: S veonies o oo

Carrera: DISENO GRAFICO DIGITAL Unidad de Aprendizaje: TALLER DE VIDEO

RAP 1: Aplica las herramientas pars el
de de un de

video.

Genera un Disco yio Archivo de Video para Ia i —
e vy By Digital. Pre visualizacion

Render

Formato de salida

RAP 2: Integra los elementos para la pre
visualizacién y produccidn de un video en

archivo, web ylo CD a partir del
Storyboard.
Modelo Educativo Centrado en el Apr con por C: Plan 2008 P3gina 25 de 25
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ANEXO 2. ENCUESTA SOBRE ENTORNO. (OCTUBRE 2012)

Andamio cognitivo El entorno

Registro de informacidn. Para registrar la fuente de la cual procede la informacion,
insertamos un comentario en cada celda.

Distribuimos nuestra informacién en las tres columnas y la consignamos mediante palabras
clave. El propésito es organizar nuestra informacién para redactar mds tarde conforme a
algun orden, bien sea por columnas o por reglones.

MAS DE 15 KM
APROX

centro

5KM APROX

Comentarios

Ocupaciony

Toda la familia

papd y mama,

pap3, ingeniero,

Familias nucleares

principales aporta o cumple | empleado microempresa (padre y madre),
fuentes de con alguna bimbo, donde ambos
ingreso de obligacidn enfermera en trabajan

las familias nacional de

de nuestros psiquiatria

estudiantes

Servicios agua, luz, agua, luz, agua, luz, Todos los servicios
basicos alos | teléfono, teléfono, teléfono, tele, disponibles

cuales drenaje, imss, drenaje, tv, drenaje, servcio

tienen internet, tv, interntet, limpia

acceso las servicio limpia servicio limpia

familias

Problematic la gente tira exceso trafico, animales inconsciencia de la
a ambiental | basura, animales | bolsas tiradas de | callejeros, y el gente al tirar

que afectaa | callejeros. basura tianguis deja basuura, animales

la
comunidad:

mucha basura

callejeros.

Problematic
ade salud de
la
comunidad.

descuido a gente
de tercera edad,
nifios insalubres,
no hay clinicas
cercanas

no se ve uno de
manera
evidente

No hay uno
evidente

Suelen no se
evidentes, aunque
se hab la de nifos
de la calle.

Recreacion
en la escuela

Hay actividades
y participacion
en las mismas

Hay actividades
y participacion
en las mismas

Hay actividades
y participacion
en las mismas

Si, se cuenta con
ellos y los alumnos
participan

Violencia en

en general no he

no, no he visto

no, no he visto

no han visto

la escuela visto

Inseguridad | no me ha no me ha tocado | de que hay, hay, | Se sabe que hay,
enel pasado nada ni en el entorno | pero no me ha pero no les ha
entorno de pero de que hay, | escolar, ni por tocado ni aqui tocado

la escuelay hay en la mi casa (escuela) nialla
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las viviendas

escuela, y por mi
casa hay asaltos

(vivienda)

Fortalezasy
debilidades
dela
comunidad
académica

Fortalezas:
conocen de su
asignatura,
saben trabajar
con alumnosy
hacer
acuerdos.Debilid
ades: no
siempre se
saben explicar, y
a veces son
desordenados,
por ejemplo, al
evaluar

fortalezas: la
mayoria de los
profesores estan
abiertos a dar
asesorias y guia,
gran parte del
alumnado esta
comprometido
consu
preparacion.
Debilidades:
alumando es
renuente a
hacer tareas, No
se ve bien
administrada la
escuela por las
instalaciones,
mal ventilada, y
falta algo de
seguridad para
sus diferentes
operaciones.

Fortaleza:
siempre hay
profes
dispuestos a
ayudar.Debilida
d: No se ve bien
administrada la
escuela, ya que
padece falta de
recursos.

Fortalezas: los
profesores estan
dispuestos a ayudar
y se puede trabajar
con ellos.
Debilidades:
estructura
inmobiliaria de la
escuela, no se ve
bien administrada
la escuela
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ANEXO 3. REPROBACION CECyT 2 “MIGUEL BERNARD”

Fuente: Secretaria Académica (Enero — Julio 2012)

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
SECRETARIA ACADEMICA
DIRECCION DE EDUCACACION MEDIA SUPERIOR

RESULTADOS DE APROBACION Y REPROBACION
CECyT. 2, "MIGUEL BERNARD"

ETS ORDINARIO:

ETS FUERA DE CALENDARIO:| X
B ES CO

3" EVALUACION:[ |

D Nivel B: Enero-Jull

5.-N°DE 3
ALUMNOS s e S EN
INSCRITOSEN | & |SEMESTRES CONTINUOS|.
NIVELES s &
ACADEMICO CONTINUOS |

w
B
F 4
]
S | 2-PrRoGRAMA
-
w
2
= v
= :

vi

)
=

[Mags.con Sists. Automatzs.
[Dibujo Asist. Por Compul.
5°] x |Melalurgia
6° Disenio Granco Digltal
Sistemas Automotrices
\eronullca

£
:
i
H
FNFSEEY

Aeronautlca it
GRAN TOTAL| 4351] 20

g_iuu‘—,-agl-‘eowau ol

'y
=

e @
i)
g
=
5

Ing. Jéssica Rojas Flores.

ETS ESPECIAL PARA 6°NIVEL:[ |

Nombre y firma de la persona responsable de esta informacion
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ANEXO 4. MATERIAL DIDACTICO.
1. PRESENTACION POWER POINT PARA ESCRIBIR GUION

De la pluma a la camara

Estructuras particulares

eTRAMA: UN INICIO, UN
MEDIO Y UN FINAL.

oEl conflicto

oE| fundamento de
verosimilitud
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Patrones de la trama

® Amor

e Exito

e Cenicienta

e Triangulo

e Retorno, regreso
e Venganza

e Conversion

® Sacrificio

e Familia

e Blsqueda

PROCESO

eIdea/tema
e Sinopsis
e Argumento

e [ratamiento
e Guion

La historia.
e Tres paginas u hojas:
® PAGINA UNO. hasta la mitad: el principio.
Contestar la spreguntas basicas:
® Quién, cuando, donde.
® Protagonista, antagonista, situacion, conflicto.
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La historia
o PAGINA TRES.
e Final de la historia, resolucion de conflictos
® Persecucion final
e Beso, reconocimiento, premio
e Nos sirve de faro.

idiffidn
ndmemdkriisakn
w fihriEndhmaiim

La historia

e EL RELLENO. Meter a protagonista en
problemas, antes de solucionar uno, tener listo
el siguiente.

® No exagerar cantidad.
¢ Zombies, romanticas.

CONAICTD CONATCTD
Fiffikche fry—

3 edickatd

P —
deFranad i
CONRICTO 2 i vriklenkbvche

[0

CONFLICTO ihdfivm

wFimatmdiEn

kntivkn dndeiom

La historia
e Una nueva hoja.

e Ir contando nuestra historia en frases
breves.

e 50 a 60 frases una pelicula de hora y
media aproximadamente.

e Si la frase no aporta o no hace avanzar a
la historia, se elimina.

1. Todos llegan a la escuela, es el primer dia de clases.
2. Sereune k pandila mds famosa de la escuela y el lider
cuenta cdmo pasd su verano.
. Conocemos la pandilla de las chicas y una nueva se integra,
les cuenta gque conodid a un chico.
4. Etc.

124



FORMATO GUION LITERARIO CINEMATOGRAFICO

FADE IN

1. INT/EXT. AUTOMOVIL. DIA

Vemos 3 un JOVEM en un saldn sentado, perdiendo el tiempo y
ﬂambafea el nombre de Sandy en su cademo. En eso entra una CHICH
al saldn. El JOVEN s= queda hechizado, vy sigue con B mirada Ia
rmyech.rta de la CHICA hasta que se sients en el | pupitre justo a un ado
de él. Mientras ella se acomoda, alcanza a leer el garabato del cuaderno.
CHICA (AMISTOSA)
£Sandy? iasi se larma mi mejor amigal
JOVEN (sorprendido)
Gasp,eh eh , si, eh, eh, si, amiga.
CHICA
éla conoces? es medio chaparra.
El JOVEN se |z queda viendo sin saber que decir, v sdlo alcanza a decir
no con la cabeza lentamente.
CHICA (VOZ OFF)
Y asi conocia tu padre.

DISOLVENCIA NEGROS
(fade out)

El lenguaje en imagenes.

eEllas.

e Planos lejanos: ubicacion.

e Planos medios: accion.

e Planos cercanos: expresion, reaccion.

e El director selecciona los planos que cree
van a expresar mejor la idea o escencia de
la escena

e El fotografo lo hace posible.
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2. Presentacibn Prezi: http://prezi.com/yey5qiml17sem/elaborar-un-

quion-audiovisual/

& - C A | [} prezicom/yey5gjm17sem/elaborar-un-guion-audiovisual/#share_embed

Prezi Crea Aprende y ayuda Explora Entrar ~

-

Antes de hacer una produccion, antes de
comenzar a utilizar una camara, antes de deci
"iaccion!”

primero tenemos que visualizar nuestro

proyecto. o adaptar el proyecto a las necesidades
de un cliente o una peticién o un gjercicio
escolar. o bien. crearlo y hacerlo comprensible
para cualquier auditorio

» (R

1B Hacer una copia 2 Compartir Insertar ¥ Me gusta & Publico y reutilizable

ELABORAR UN GUION AUDIOVISUAL

Por ello, no podemoS empezar con la produccion

de nuestro video. JQué pasaria si al cliente no le
gusta? Jqué pasaria Si no fuera entendido por el
publico? Habriamos trabajado en vano.
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http://prezi.com/yey5gjm17sem/elaborar-un-guion-audiovisual/
http://prezi.com/yey5gjm17sem/elaborar-un-guion-audiovisual/

Prezi Crea Aprende y ayuda Explora Entrar ~

to, primero tenemosS gque

ar un guion en d

eStructur
nuestro p o de acuer
conte! que quere

anejar.
Sabem n guién no Se
tan ré veces no Sabe:
co rlo, y estaes la
razo pequeno tu =
Y

Aprende y ayuda Explora Entrar -

Ya sea que tengas un tema original,
o te hayan dado loS contenidos, €l
proceSo &8 muy Similar.

Primero: necesitas papel y una
pluma o un lapiz.

Si tu idea es original, anota tu idea,
primero trata de describirla en
unas cuantas palabras.

o= ccom - o X | @ ELABOR %) @ ELABORARUN GUION AL x i |21 6 o

n-guion-audiovisual/#share_embed w @ =

Crea Aprende y ayuda Explora m Entrar ~

Luego esas cuantas palabras
conviértelas en un parrafo
o en unas cuantas lineas: eSo se
llamara sinopsis. Si el tema o el
contenido te lo han proporcionado,
estamos en el mismo paso.

W Hacerunz copia | @ Compartir  Insertar | ® Me gusta
AUDIOVISUAL §
e M M

ELABORAR UN GUION

@ clo B

=

o
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motor se escucha en
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tus ideas y ivoila!t
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ANEXO 5. PROTOCOLO PROYECTO AULA.

Unidad Académica: Grupo: Semestre: [Turno: No. de Alumnos: No. de Profesores titulares
CECYT 2 MIGUEL BERNARD 6IM11 6 MATUTINO 40 involucrados por grupo
6IM12 9
6IM13
Eje tematico: Educacion ambiental Delimitacién del Tema: Procesos que puedan Propdsito del Proyecto: Desarrollar un producto necesario
producirse en el laboratorio escolar o cocina de casa  [en la sociedad aplicando la tecnologia quimica apoyado por
Tema: TECNOLOGIA QUIMICA la fisica aplicada y la estadistica, las materias de especialidad
de comunicacion visual valorando su impacto en el hombre
y el medio ambiente.

. Competencia Fecha Portafolios de evidencias de la Unidad de Evaluacion de la participacion respecto al

Unidades de particular . Aprendizaje respecto a Proyecto Aula Provecto Aula

/Aprendizaje Y . . tentativa de Y

UNIDAD DEL involucrada y Actividad a lizacién d

PROGRAMA Resultado de [(desarrollar para realizacion de
izai la actividad i

lucradosen | Aprendizaie el Proyecto Aula Evidencia INSTRUMENTO Formativa Sumativa

parael Total

el Proyecto Aula Proyecto Aula

Gestion de ICP2. Organiza los Seguimiento al Del primer al  [Plan de negocios Metodologia Trabajo colaborativo,
disefio / elementos de la proceso de tercer tolerante, creatividad, 30% evaluacion final
Integracion de Gestion i Investigacion depar D de .'Ifextc-:/que Lista de cotejo. empatia, autnomo.
Proyectos para la documental y de contenga: Planificacion y
lestructuracion de campo asi como Estrategia de la creacion

Empresariales proyectos de del desarrollo de del Software Educativo

comunicacion visual | contenidos

IRAP 2. Desarrolla un

Medios CP2. Integra Tercer parcial |Diaporama Lista de cotejo Analitico, creativo, 30% final
Audiovisuales |metodologias para colaborativo
solucion de
proyectos de Seleccion de imégenes

on visual. EdiCién de pertinentes para proyecto
imagenes

RAP 2: Edita fo@ogréﬂcas para
L, . diaporama
imagenes, video y

sonido por medio del
Software para su
lorganizacion en un
medio audiovisual.

Aplicaciones  |CP3.Estructuraun | Creacion de Tercer Micrositio tecnologia Lista de cotejo Creativo, colaborativo, 30% evaluacion final
web proyecto web de Software departamental |quimica aplicada a un andlisis de contenidos
acuerdo a las Educativo a partir proyecto especifico. (entre
necesidades de de una Pagina 3y 5 paginas). Usabilidad, legibilidad y
comunicacion en Web. contenidos

relacion al usuario.

RAP 2: Desarrolla
pagina web
considerando la
justificacion de los
elementos de
imagen y multimedia

Taller de video |[CP2. Elabora un Preproduccion, Del primer al ideo terminado Rubrica y lista de cotejo Escucha, colaborativo, 50% evaluacion final
proceso de_ produccion y tercer creativo, organizado.

tr:pﬁer(ejnu% y postproduccién | departamental
edicion de video. de video para el Realizacion de proyecto en
RAP 3: proyecto. video basado en contenidos
Aplica las proporcionados.
Herramientas de un
Software para la
ledicion de un video
de acuerdo al
levento.
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Probabilidad y Desarrolla un analisis| Construccién de 31 de mayo de e Trabajode o Listade observacion | Se revisan avances con
Estadistica es‘_ad"s‘ico sobre1as | yn modelo 2013 investigacion claridad, con orden, 10% de la evaluacion en el
v:nrlearbllﬁ‘saque puedan matematico ¢ Listade cotejo secuenciales en tiempo y periodo donde se ajusta la
interpretacion aplicando el uso e Desarrollo de forma, atendiendo en todo unidad programética (3*
quimica en su de tablas tablas estadisticas momento el saber sery el periodo)
lentorno académico, | estadisticas que involucradas en el saber hacer
So&?ial y global, apoyen el proceso disefio del
aplicado en un del desarrollo del proyecto de forma
proyecto
interdisciplinario. proyecto y sus fisica y visual.
resultados
FISICA IV Resuelve Aplica principios Tercer Informe. Rabrica. Informe para la comunidad 10% tercer departamental
problemas de: departamental. lacerca del impacto y

relacionados con
acustica mediante
la aplicacion de sus|
principios para
abordar
situaciones reales
y tedricas del
entorno social y

tec noldgico.

Movmiento
ondulatorio.

beneficios del los Procesos
que puedan producirse en el
laboratorio escolar o cocina
de casa
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ANEXO 6. TRANSCRIPCION ENTREVISTAS REALIZADAS 26 DE MAYO DE
2014, AREA BASICAS, ACADEMIA DE QUIMICA.

La Mtra Juana lzquierdo Dominguez y la Mtra Guadalupe Colin Tovar pertenecen
a CECyT 2 “Miguel Bernard” con una amplia trayectoria en esta escuela. Ambas
participaron en el Proyecto Aula del afios 2013, en el semestre que se desarrolla
entre enero y junio (2012-2013 B). Al preguntarles acerca de cémo se llevo a cabo
el Proyecto Aula y la participacion de Disefio gréfico y la estrategia con la
herramienta de video para contenidos, estas fueron sus respuestas.

Juana izquierdo Dominquez. Presidente de la Academia de Quimica del CECyT 2
“Miguel Bernard”.

-Not6 con sus grupos posteriores 0 anteriores a este grupo, una mejora con el
video

JID: Pues si. Ellos involucraron mucho la materia de quimica y no la dejaron sin
tomarla en cuenta e hicieron productos muy bonitos, sobre todo funcionales donde
se not6 la importancia de la quimica sobre todo en el ambito cotidiano.

- Con respecto a los contenidos del area de quimica ¢hubo una mejora?
Nos ayudo a mejorar, si. También sobre todo que ellos entendieran la importancia
que tiene la materia en todo lo que ellos tienen o que esta a su alrededor.

- El aprendizaje fue mejor con esta herramienta (de video).
Yo considero que si, se logran mejorias.

Guadalupe Colin Tovar. Docente de la Academia de Quimica del CECyT 2 “Miguel
Bernard’.

- Noté alguna mejoria en el aprendizaje de los chicos con el proyecto de
video, fue mejor que en afos anteriores.
GCT: Participé en el afio antepasado, y a mime parecié muy buieno el trabajo de
los chicos con respecto a mi materia, ahora si que se centraron en el proyecto y lo
desarrollaron con las herramientas que les da su carrera de Disefador gréafico y
presentaron trabajos muy bien realizados.

- Cree que la estrategia de contenidos de quimica a través de la herramienta
de video a mejorado sus aprendizajes.
GCT: Si porque es una estrategia de elaboracion. El video realizan todo el proceso
y lo graban y lo complementan con una presentacion power point, les ayudo
mucho.
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- Cree que la herramienta de video ayude a lograr las competencias comun
icactivas en diferentes areas.
GCT: Le repito que es una estrategia de elaboracion centrada en el aprendizaje,
entonces si es posible aplicarla a cualquier tipo de actividad, ya sea areas basicas,
tecnologicas o humanisticas.
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ANEXO 7. EVIDENCIAS DE LOS ESTUDIANTES.

Se presentan guiones, storyboards de un equipo como una muestra del proceso
de realizacion de video hecho por los estudiantes; los videos se agregan en la

copia digital, asi como el resto de los ejercicios.
Guion de
EQUIPO: Castelan Aguilar Diana

Lechuga Sanchez Oscar

Mayén de la O Ana Mario

Pacheco Santiago Joaquin

Se respeta el formato original por lo que habra algunas faltas ortogréficas.

(ENTREGA EL 4 DE ABRIL DE 2013)
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STORYBOARD (16 ABRIL 2013)

IPN, CECyT 2. Mayen de la O; Pacheco Santiago; Castelan Aguilar; Lechuga Sanchez | 6IM11

TITULO: SMOOTH

| PAGINA: 1/6 | EQUIPO: ©

ESCENA | 1

ESCENA | 2

Plano General Plano Medio plano
Accidn Conductor se situa en el Accion El conductor da una
centro y saluda al publico introduccién
Audio Conductor: buenos dias Audio Conductor: el dia de
hoy vendra la creadora
de un producto muy
interesante, y natural.
Angulo Normal Angulo Normal
Tiempo 10s Tiempo 16s
ESCENA | 3 ESCENA | 4

Plano general Plano General
Accidn Camina hacia la mesa Accidn Llega la creadora y saluda
Audio Conductor: démosle la bienvenida a la Audio Creadora: buenos dias espero
creadora de shampoo smooth.. Ana que estén bien.
Mayen.
Angulo Normal Angulo Normal
Tiempo 10s Tiempo 8s
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TITULO: SMOOTH

PAGINA: 2/6 | EQUIPO: ©

ESCENA | 5

ESCENA | 6

Plano General Plano Aéreo
Accidn La creadora mira los objetos que Accién La creadora toma los
usara sobre la mesa y después viendo ingredientes que necesitara
al publico para hacer el shampoo
Audio Creadora: yo soy la creadora del Audio Creadora: vamos a necesitar:
shampoo natural smooth y hoy les la cascaray el jugo de la
mostrare como se realiza. naranja, el limény la toronja,
también tres cuartas partes de
aguay una barra de jabdn
duro.
ANGULO NORMAL ANGULO CENITAL
TIEMPO 20s TIEMPO 30S

ESCENA | 7

ESCENA | 8

Plano General Plano General

Accidn La creadora prepara los ingredientes | Accion Ella comienza a rayar el jabdén
y los mete en agua hirviendo. lo pone en un plato, también

exprime las frutas y guarda el
jugo en un vaso.

Audio Creadora: El primer paso en la Audio Creadora: mientras dejamos
creacién de nuestro shampoo es hervir el agua con las
quitarle la cascara a la fruta, cascaras, rayamos el jabon,
pincharla y ponerla a hervir, esto tiene que quedar fino y no
para obtener la esencia de las frutas dejar trozos grandes.

y que tenga un delicioso aroma,
dejaremos esto hervir por un rato. Y
dejaremos reposar durante dos
horas.
ANGULO NORMAL ANGULO NORMAL
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ESCENA | 5

ESCENA | 6

Plano General Plano Aéreo
Accidn La creadora mira los objetos que usara Accion La creadora toma los ingredientes
sobre la mesa y después viendo al publico que necesitara para hacer el
shampoo
Audio Creadora: yo soy la creadora del shampoo | Audio Creadora: vamos a necesitar: la
natural smooth y hoy les mostrare como cascara y el jugo de la naranja, el
se realiza. limén y la toronja, también tres
cuartas partes de aguay una
barra de jabdn duro.
ANGULO NORMAL ANGULO CENITAL
TIEMPO 20s TIEMPO 30S
ESCENA | 7 ESCENA | 8

Plano General Plano General
Accidn La creadora prepara los ingredientes y los | Accion Ella comienza a rayar el jabdn lo
mete en agua hirviendo. pone en un plato, también
exprime las frutas y guarda el jugo
€n un vaso.
Audio Creadora: El primer paso en la creacion Audio Creadora: mientras dejamos
de nuestro shampoo es quitarle la cascara hervir el agua con las cascaras,
a la fruta, pincharla y ponerla a hervir, rayamos el jabdn, tiene que
esto para obtener la esencia de las frutas quedar fino y no dejar trozos
y que tenga un delicioso aroma, grandes.
dejaremos esto hervir por un rato. Y
dejaremos reposar durante dos horas.
ANGULO NORMAL ANGULO NORMAL
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ESCENA | 9

ESCENA | 10

Plano General Plano General

Accién toma el contenedor con el agua y Accion Muestra el envase a la cdmaray
cascaras después las cuela. da algunas explicaciones

Audio Creadora: por falta de tiempo, vine Audio Creadora: cuando el agua este
preparada con una esencia ya preparada hirviendo, la retiramos del
y se dejo reposar dos horas, fuego, se deja enfriar, y después
agregaremos el jabdn rayado y con el lo vaciamos en un envase en el
cucharén movemos lentamente, antes que se dejara reposar durante
de que se disuelva por completo, 24 horas, y ya tenemos nuestro
afiadimos el jugo de fruta. shampoo smooth listo para usar.

TIEMPO 27S TIEMPO 30S

ESCENA | 11

ESCENA | 12

Plano General Plano General

Accidn El conductor hace preguntas a la creadora | Accidn El conductor agradece a la
antes de que se vaya. conductora por su visita y esta se

despide.

Audio Conductor: el producto se tiene que Audio Conductor: Es un muy buen
agitar cada vez que lo utilizas? producto, gracias por venir a
Creadora: si, se tiene que agitar cada vez compartir esto con nosotros.
que lo vayas a utilizar. Creadora: gracias a ustedes por la
Conductor: y entonces esta hecho oportunidad muchas gracias.
enteramente de productos, Unicamente
naturales?
Creadora: si, ya que nuestro objetivo es
lograr promover mas el uso de productos
naturales.

ANGULO NORMAL ANGULO NORMAL

TIEMPO 45S TIEMPO 15S
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ESCENA | 13

ESCENA | 14

Plano General Plano General
Accion La creadora sale de la escena, mientras | Accidn Se muestra el comercial del
tanto el conductor se dirige al centro shampoo (Se muestra
del estudio y promociona el producto. primero, un arbol de
naranjas, viéndose
claramente solo una, y de
repente se desprende).
Audio Conductor: como ya vieron este Audio Musica tranquila.
shampoo tiene muchos beneficios, esta
elaborado con ingredientes naturales.
Enseguida les mostraremos el
comercial de smooth, “la suavidad de
la naturaleza en tu cabello”.
ANGULO NORMAL ANGULO NORMAL
TIEMPO 20S TIEMPO 6S
ESCENA | 15 ESCENA | 16

Plano General Plano General

Accién La naranja cae sobre el cabello de una Accion La joven gira la cabeza mostrando
joven deslizdndose hacia abajo su cabello a la cdmara.

Audio Musica tranquila (en el fondo) Audio Musica tranquila (en el fondo)
Voz: te gustaria un cabello mas suave y Voz: no busques mas, es hora de
con brillo? darle un giro natural a tu vida.

ANGULO NORMAL ANGULO NORMAL

TIEMPO 4S TIEMPO 3S
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ESCENA | 17 ESCENA | 18

Plano General Plano General

Accién Se muestran dos personas elaborando el Accion Aparece el logo y el slogan abajo.
shampoo con batas puestas, después se
las quitan y las tiran.

Audio Musica tranquila(en el fondo) Audio Musica tranquila(en el fondo)
Voz: preparado Unicamente con Voz: shampoo natural, smooth,
ingredientes naturales. “la suavidad de la naturaleza en tu

cabello.”

ANGULO PICADO ANGULO PICADA

TIEMPO 4s TIEMPO 5S
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