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INTRODUCCION

La importancia de que una buena educacion les sea brindada a los nifios en etapa preescolar,
es sumamente destacable pues ésta serd la base de su desarrollo como personas. La educacién
es trascendental en la vida de un individuo porque es una herramienta que le permitira
transformarse al obtener aprendizajes nuevos que le haran sobresalir en el entorno en el
que vive. Obtener nuevos conocimientos permite a alguien saber cémo desenvolverse mas
favorablemente en la sociedad, dentro de todos los ambitos, ya sea cultural, social, politico y
econdmico. Es por esta razon, que hoy en dia las sociedades de los paises de “primer mundo”
adquieren precisamente ese nombre, porque las personas que conforman a esas naciones, son
individuos que han adquirido bases sdlidas en su educacion desde pequefios, y con lo cual han
llegado a obtener oportunidades significativas para su progreso personal.

En México, aun cuando la educacion actualmente vive un estado de “crisis” por el manejo
inadecuado con el que se ha tratado, existen acciones, programas sociales, trabajos profesionales
e implementacién de recursos que progresivamente estan ayudando a mejorar la situacién
para que los infantes, quienes conforman el futuro social del pais, tengan una ensefianza
mas adecuada. Estos argumentos, son de suma importancia, pues al analizar estos hechos, se
fundamenta que la creacidon de una herramienta mas, que ayude al progreso de la ensefianza
nacional, es precisa, necesaria y acertada.

El proyecto que se desarrolla en este trabajo de investigacidn, consiste en una herramienta
cuyo objetivo es brindar apoyo a los infantes en edad preescolar para que tengan un proceso de
ensefianza-aprendizaje funcional, adecuado y divertido de una de las lenguas de mayor uso en
el mundo actualmente, es decir, del idioma inglés, ya que ocupa el tercer lugar en la lista de los
lenguajes mas hablados en el mundo, con aproximadamente 350 millones de hablantes nativos;
pero su mayor importancia radica en que se considera el mas “internacional” de los idiomas pues
se ha difundido ampliamente por todo el mundo y es el idioma que mas se usa para el discurso
internacional; es ademas lengua franca en muchas regiones y numerosas organizaciones, se usa
en la mayoria de los negocios internacionales y es primer lengua de paises como Reino Unido,
Estados Unidos, Canada, Australia, Nueva Zelanda e Irlanda.!

Los infantes en edad preescolar, cuentan con una gran capacidad de absorcion de la informacion,
por lo cual es preciso que el nifio tenga una estimulacién de aprendizaje con contenidos que le
sean agradables, interesantes, divertidos y novedosos para que la asimilacién de conocimientos
sea adecuada, sin precipitar la estimulacién pues en el nifio esto puede causar un estado de
estrés, desesperacion y ansiedad lo que provocara que no se interese por las actividades que le
presenten.

1 MADRID, D. (2003) El papel de las tecnologias en Educacion Infantil. Estudio canadiense y espaiiol, Espafia, Dykinson.p.23




Al aprender conocimientos, como un nuevo idioma a través de materiales atractivos, el infante
se interesara mas y querra seguir aprendiendo mediante dichos materiales, por lo cual, y
también relacionando al panorama actual del mundo (que cada vez se encuentra mas ligado a la
tecnologia), se analizé y determind realizar un proyecto que se vinculara con las tecnologias de
la informacién y comunicacion (TIC), ya que la revision de informacién académica muestra los
alcancesy la repercusién que se ha logrado respecto a la situacién. El término de las “Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC)” es usado hoy en dia en todo el mundo debido a que
los aparatos y maquinas como computadoras, telefonia moévil, etc; actualmente forman parte
indispensable de la vida del ser humano, tanto asi, que gracias a la tecnologia, la sociedad ha
adquirido un nuevo nombre, “sociedad de la informacion”. De esta manera, al relacionar la
tecnologia con un nuevo sistema de apoyo en la ensefianza, los infantes podran estar en contacto
con herramientas de aprendizaje innovadoras que se adapten a la modernidad, a su entorno, y
gue ademas son divertidas.

Asi pues, en la presente investigacion, se desarrollan temas importantes que se relacionan con
el proyecto, como las bases del disefio grafico y audiovisual sobre las que esta asentada su
funcionalidad, asicomo ambitos de estudio que forma parte de sucomposicién como herramienta
de ensefianza, por ejemplo, la educacidn, teorias progresistas como el constructivismo,
ensefianza, lenguaje y finalmente el desarrollo desglosado del prototipo del entorno audiovisual
y las pruebas que se hicieron para probar su eficacia hacia el publico objetivo para el que estaba
dirigido.

HIPOTESIS:

Si se hace un entorno audiovisual con los elementos adecuados que incluyan caracteristicas
de disciplinas como disefio grafico , multimedia, pedagogia, psicologia, didactica y demas, se
lograra obtener un resultado dptimo hacia las metas planteadas del proyecto de esta tesis. Es
por esa razdn, que se mencionan las siguientes problematicas:

Problema 1:
éEselentorno audiovisual, una opcidén adecuada para que los nifios mexicanos hispanohablantes
en edad preescolar desarrollen el aprendizaje del idioma inglés?

Problema 2:
¢Como se desarrollaria el entorno audiovisual auxiliar en la ensefianza del idioma inglés dirigido
a nifos mexicanos hispanohablantes en edad preescolar?

Problema 3:
¢Qué ventajas tiene la realizacion del entorno audiovisual auxiliar en la ensefianza del idioma
inglés dirigido a niflos mexicanos hispanohablantes en edad preescolar?




El desarrollo de este trabajo que aqui se presenta tiene claros antecedentes. Primeramente
la importancia que a la educacién mexicana concierne, pues el entorno audiovisual serd una
herramienta innovadora de aprendizaje; asi como la importancia que tiene el que las personas,
desde una edad temprana, desarrollen el conocimiento de nuevas lenguas para su 6ptimo
progreso como personas; la creacién de una herramienta de aprendizaje atractiva, agradable,
y funcional en su comunicacién hacia el publico, tomando en cuenta para su elaboracion, a la
tecnologia y asi incluir a dicha herramienta en un ambiente moderno, debido a que el mundo
se encuentra ligado hoy en dia de manera constante a las tecnologias de la informaciéon y
comunicacion.

JUSTIFICACION

OBJETIVO GENERAL

Crear un entorno audiovisual que sirva de apoyo en la enseflanza del idioma inglés. Este
entorno estara disefiado y dirigido a niflos mexicanos hispanohablantes en edad preescolar.
Para su desarrollo se emplearan técnicas de disefio grafico, audiovisuales, artisticas, psicoldgicas
y pedagdgicas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

-Ayudar a tener un progreso en la educacién mexicana.
-Crear una mejor estrategia de ensefianza-aprendizaje para los niflos mexicanos.
-Brindar a los nifios mexicanos una opcién de desarrollo personal.

METODOLOGIA

Debido a que el trabajo se enfocara, en el desarrollo de un entorno audiovisual que sirva como
soporte para que los infantes en edad preescolar aprendan el idioma inglés, se empleara la
siguiente tipologia de investigacion:

Investigacion aplicada

Primeramente se desarrollard el trabajo a partir de la investigacidn aplicada pues, de acuerdo
a la definicidn de este tipo de investigacidn, se generard conocimiento a través de estudios
orientados a resolver problemas de la vida cotidiana o a controlar situaciones practicas. Se
proyectard un panorama amplio del tema con el que se eligid trabajar, y ademas, se tomaran
en cuenta teorias cientificas previamente validadas para la resoluciéon de problemas en el
proyecto, pues por ejemplo, se analizaran estudios de tedricos como Jean Piaget, Lev Vygotsky
y demas. La investigacion aplicada ayudara a generar conocimientos a través de la investigacion
bibliografica, documental y de campo, de acuerdo al lineamiento que se debe seguir dentro de

este tipo de clasificacidn.



Lainvestigacion aplicada necesita de ciertas caracteristicas, comolaidentificacién de un problema
o necesidad que vayan de acuerdo a los alcances y temas que se tratan en un area, licenciatura o
disciplina académica, seguidamente, la busqueda de informacidn sobre el problema, necesidad o
situacion, después la distincidn de los aspectos mas importantes y posterior redaccién de dichos
conocimientos; luego, la identificacién de un lugar o lugares donde se lleven a cabo pruebas
qgue ayuden al proyecto o que justifiquen la investigacion, posteriormente la realizacién de
instrumentos que vayan de acuerdo al trabajo, la implementacién de esos instrumentos en los
lugares elegidos, la organizacién de hallazgos durante la investigacién y finalmente la impresién
del escrito del trabajo. De esta manera, se justifica la utilizacién de este tipo de clasificacidn
pues va de acuerdo al proyecto de titulacién.

Debido a que se usara la investigacion aplicada, es preciso mencionar que evidentemente se
tendrd que hacer uso de la investigacién de tipo descriptiva ya que se conoceran situaciones,
actividades, conocimientos, actitudes, y recursos de acuerdo al disefio e implementacion del
entorno audiovisual, y dicho conjunto de asuntos se describiran de manera exacta y precisa,
tomando en cuenta también los resultados que se generen en el proyecto.




El entorno

audiovisual:
Nociones basicas
para su desarrollo
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1 : EL ENTORNO AUDIOVISUAL:
NOCIONES BASICAS PARA SU DESARROLLO

>> OBJETIVO PARTICULAR: Determinar las nociones basicas que permitiran el adecuado <<
disefio del entorno audiovisual.

)) 1.1 ElDiseno Graficoyla Comunicacidon como herramientas primordiales para la creacién
del entorno audiovisual

El Disefio Grafico es una profesion en la que se agrupan diversas estrategias para poder dar soluciéon
a problemas de comunicacién visual y ademas, es una disciplina que se vale de la creatividad para
poder proyectar diversas ideas a través de distintos medios industriales y con una orientacion
definida a diversos y especificos grupos sociales. El disefio grafico en palabras de Jessica Helfand es:

“Un lenguaje visual que auna armonia y equilibrio, luz y color, proporciéon y tensidn, forma y contenido.
Pero también es un lenguaje idiomatico, un lenguaje de sefiales y retruécanos y simbolos y alusiones, de
referencias culturalesydeducciones de percepcién queretanalintelectoyalavista” *(Madrid, 2003, p.30).

El Disefio Grafico es una disciplina que se encuentra forjada con los trabajos graficos que el ser humano
ha realizado a lo largo del tiempo. Desde la invencidn de la escritura como parte de la comunicacion, asi
como los jeroglificos egipcios, pasando por los primeros manuscritos ilustrados, la impresion, los diversos
trabajos graficos del renacimiento, los avances de la época industrial como la fotografia, el movimiento
de artes y oficios, la influencia de la Bauhaus, el movimiento moderno de la escuela de Nueva York que
revoluciond el diseio editorial, la nueva publicidad, etc., laidentidad corporativay, en general, el didlogo
global que ha formado la sociedad en torno a las diferentes expresiones de la comunicacion grafica, ha
vuelto sobresaliente a la profesién, pues forma un soporte trascendental para la comunicacidon humana.

La comunicacién como caracteristica esencial de las relaciones humanas, se ve asistida por diferentes
recursos como el intercambio de mensajes, cddigos, signos y demas caracteristicas que conforman
una solucién a la necesidad que tienen las personas de relacionarse con otros individuos. Es de
hecho, la comunicacién, una forma en la que las sociedades tienen funcionamiento, y es necesario
precisar, que entre mejor se genere el intercambio de mensajes, habra una mejor interaccién social.

La comunicacién se presenta en distintas formas, siendo la oral y escrita las mds comunes. Pero
también existen otras como la visual y la auditiva. La visual, se define como un sistema de comunicacién
que utiliza imagenes para expresar distintos mensajes y es cada vez mds usada a nivel internacional
debido a la globalizacién?. La auditiva, es aquella en la que a partir de distinto sonidos se generan
diversas interpretaciones de mensajes, es decir, un receptor recibe estimulos acusticos a partir de los
sonidos emitidos por la voz de las personas, objetos, y demds aspectos del entorno que le rodea en
determinado momento. Dichos sonidos al ser interpretados por el receptor se convierten en mensajes.

La comunicacidn, se vale muchas veces del disefio para poder transmitir de una manera mas facil y
llamativa, los mensajes, particularmente los de caracter visual. Al combinar mensajes de tipo visual con
mensajes auditivos se crea una nueva forma de comunicacién llamada comunicacién audiovisual, la cual
utiliza herramientas del Disefio Grafico en mayor grado, pues se da resolucidén a variados problemas de
transmision de informacidn a través de diversas estrategias dptimas, creativas y muchas veces necesarias.

1 MADRID, D. (2003) El papel de las tecnologias en Educacion Infantil. Estudio canadiense y espaiiol. Espafia. Dykinson. p.30
2 RUMEL, M. (1999) Produccién de video digital para multimedia. Espafia. Paraninfo. p.60
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Las imagenes, los colores, las diversas formas, tipografias, sonidos y demds elementos son parte de un
lenguaje que vuelve llamativa a la creacién audiovisual, la cual gracias a dichos conceptos, se vuelve
una entidad multiple con gran diversidad de cédigos constituyentes, que pueden ser analizados tanto
por separado como en conjunto. La mediacion tecnolégica es un elemento indispensable en este tipo
de comunicacidn®. Es preciso e importante sefialar, que es de hecho, la produccion audiovisual parte
de los medios que mas estan en contacto con el hombre actualmente, pues por ejemplo la television,
la radio y el cine son medios audiovisuales. Es por esta razén, que la comunicacion al hacer uso del
Disefio Grafico también hace uso de las tecnologias cuando se implementan sistemas de transmisién de
mensajes a través de las creaciones audiovisuales, las cuales muchas veces van ligadas a la "multimedia".

Multimedia es un término que se utiliza para designar a cualquier creacion o sistema conformados por
multiples medios de expresion fisicos o digitales para transmitir informacién. dichos medios pueden ser
texto, audio, imagen, animacidn, video e interactividad®.

Las definiciones anteriores, son el sustento para poder argumentar la importancia que tiene
la creacién de entornos audiovisuales que permitan a los individuos relacionarse con nuevos
conocimientos, pues las personas al estar en contacto diariamente con la tecnologia obtienen
enormes beneficios, los cuales se incrementan cuando existen sistemas o proyectos que se enfocan
a la formacién de una persona, es decir a su educaciéon y aumentan aun mas si dichos instrumentos
se dirigen a la educacidn de un individuo en edad preescolar, pues es en esa etapa cuando el cerebro
del ser humano asimila de mejor manera la informacion que le es proporcionada por el exterior.

Al crear entornos audiovisuales debidamente planeados y ejecutados, se les concede a los nifos la
capacidad de poder entrar en contacto con un aprendizaje nuevo, asi como con un tiempo y espacio
de juego que les permite desarrollar sus capacidades cognitivas, psicomotrices y demas, e igualmente,
cuentan con el beneficio de poder empezar a entender los diferentes elementos que se relacionan con el
ambiente, como las formas, los colores, las composiciones de elementos, dimensiones, texturas, y demas.

Las creaciones audiovisuales que estan relacionadas con la educacion, deben tener como base en su
realizacién, la importancia que debe existir en la transmisidon de mensajes correctos hacia los infantes a
través de una comunicacion precisa por medio de imagenes, colores, movimientos y sonidos. El Disefio
Grafico es vital para poder lograr la acertada comunicacién, pues a través de distintos fundamentos
de dicha disciplina se logra crear la armonia visual necesaria para llamar la atencion de los nifios.
Es también importante destacar, que a través de la adecuada adaptacién de los elementos que
conforman a la produccién audiovisual, los nifios ademas de contar con un tiempo de esparcimiento,
aprenden nuevos conocimientos, como por ejemplo una lengua extranjera, y por lo tanto palabras
del idioma en una forma automatica, ya que sus cerebros decodifican los mensajes al observar,
estar en contacto con las imagenes y realizar actividades como repetir frases o cantarlas, y demas.

El disefio multimedia de la creacion audiovisual siempre estd compuesto por elementos de caracter
digital, pues se usan especificamente programas de ilustracion por computadora, programas de
edicion de video y sonido, asi como programas de retoque digital, entre otros. Dichos componentes
introducen a los infantes en un medio que ademas de permitirles aprender, los hace conocer una manera
sencilla de divertirse a través de los elementos tecnolégicos con que cuenta el mundo hoy en dia.

3 BARTOLOME A. (2006) Cap. 1 Aprender es tarea de uno. En Multimedia para educar. Brasil, Edebe. pp. 55-56
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El mensaje es el objeto de la comunicacién. Es la informacion que expresa un emisor a un
receptor. EIl mensaje esta integrado por tres elementos, de acuerdo a Maria del Socorro Fonseca:

1.1.1 El mensaje

-El cédigo: Es un sistema estructurado de signos; esto se refiere a que es un lenguaje con un orden
especifico en sus caracteristicas, como por ejemplo el lenguaje de la musica, el lenguaje del espafol,
el lenguaje del inglés, gestos, posturas, expresiones faciales, etc.

-El contenido: Son las ideas o informacion que constituyen al mensaje.

-El tratamiento: Es el estilo o modo con que se expresan las ideas, es decir, la forma con la
que se transmite la informacién para que ésta sea mayormente comprendida por el receptor®.

El mensaje es enviado a través de un canal o medio de comunicacion, es decir, se trata del vehiculo que
lleva lainformacién hacia el receptor. Dicho medio puede ser el habla, la escritura, unaimagen o un sonido.
Si el mensaje es recibido adecuadamente por el destinatario, entonces existird una retroalimentacion,
pues se habrd logrado el objetivo de comunicar adecuadamente una idea, pensamiento y demas.

El mensaje en las producciones audiovisuales educativas infantiles, debe estar dirigido al favorecimiento
de la educacién de los nifos, ya que mediante los contenidos audiovisuales, se debe generar un
ambiente que ayude a los menores a aprender a través de divertidos contenidos que transmitan una
comunicacién asertiva. Los infantes de esta forma, ademas de divertirse, podran desarrollar las tres
dimensiones que indica la taxonomia de "objetivos de la educacién" propuesta por Benjamin Bloom*.

1.1.2 Elemisor

El emisor, es quien emite el mensaje, y puede ser o no una persona®. Se trata de la fuente que
genera la idea, el pensamiento o cualquier factor de informacién que se vuelve un mensaje para ser
transmitido a un destinatario. Para que exista una acertada comunicacién, el emisor se debe encargar
de transmitir correctamente la informacién, pues de otra forma, el receptor tendra problemas para
decodificar adecuadamente lo que quiso decir, y por lo tanto se generardn problemas comunicativos.

El emisor debe tener la capacidad de poder organizar adecuadamente la informacién que desea
transmitir y es necesario que opere con un lenguaje entendible que constituya un canal de
comunicacién apropiado. Sin el lenguaje y el canal adecuado, el emisor no podrd expresarse*.

En los entornos audiovisuales educativos, el emisor es precisamente la produccién audiovisual,
la cual transmite mensajes a los infantes a través de videos para que puedan divertirse y aprender.

4 SERRANO S. (2012) Comprender la Comunicacion, Portugal, Rasche. p.50
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1.1.3 El receptor

El receptor es también llamado "decodificador", ya que es quien recibe el mensaje*. Es el
destinatario objetivo del mensaje que transmite el codificador o emisor. La informacién al ser
recibida correctamente por el receptor, comienza a producir una comunicacion adecuada.

El receptor procesa e interpreta los diferentes signos que son proyectados por el emisor. Es necesario
gue el decodificador comprenda la situacién en la que se encuentran él y el codificador, pues debe
responder con una reaccion especifica de acuerdo al tema que estan tratando. En el momento
en el que las reacciones comienzan a ser incomprensibles o inadecuadas comenzardn a existir
problemas comunicativos.

Aun cuando la presencia del emisor del mensaje y del receptor aseguran la existencia de
la comunicacién, es preciso sefialar que no es necesario que el receptor esté consciente
del intento comunicativo por parte del emisor pues es éste Uultimo, quien debe crear un
mensaje adecuado a través de un canal apropiado para que se reciba correctamente su idea“.

Es necesario aclarar que los paradigmas de la comunicacidon han cambiado a lo largo del tiempo y
el receptor se ha vuelto un intérprete al adquirir informacién en espacios que sobretodo hoy en
dia estdn compuestos por sistemas tecnoldgicos y principios del mundo digital, internet y demas.

El receptor de las producciones audiovisuales, son los nifios, quienes a través de los mensajes emitidos
por los entornos audiovisuales, juegan y aprenden, por medio de videos, canciones y palabras
que observan, escuchan, cantan, etc.

)) 1.2 La produccion audiovisual.

La llegada de la tecnologia digital ha supuesto
una revolucién en el dmbito de la comunicacién
audiovisual. Del término multimedia (diversos medios
de expresion), se desprende la creacion audiovisual.
La creaciéon audiovisual se enfoca en producir
contenidos para medios de comunicacién
audiovisuales como el videoclip, el ciney latelevision®.
Existen diversos soportes donde se emiten este tipo
de producciones, entre las cuales destacan el film,
video y video digital. La produccidon audiovisual se
logra a través de la conjuncién de diversos aspectos
graficos, sonoros, de iluminacion, animacién, edicion
y demas. Este tipo de creacidn se realiza para poder
transmitir mensajes de distintos tipos, pues por  Fig1l. Ejemplo de elementos de la produccién audiovisual.

ejemplo algunos son destinados a la publicidad, otros al entretenimiento, la cultura, el arte o la educacion.
Actualmente existe una gran cantidad de personas que utilizan productos audiovisuales para poder
transmitirmensajes de una manera eficaz y rapida, pues aun cuando la realizacién de una pieza audiovisual

4 SERRANO S. (2012) Comprender la Comunicacion. Portugal. Rasche. p.98
5 TARCISIO L. (2002) Didattica costruttivista e ipermedia. Italia. FrancoAngeli. p. 140
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requiere de tiempo y una elaboracién cuidadosa, la transmisiéon de comunicacidn hacia los receptores
muchas veces es efectiva.

Es por ejemplo, en la publicidad por medio de la televisién, cine o demds, que muchas empresas
encuentran la solucién a sus propdsitos de ventas a mayor escala, pues varias veces el receptor
observa y decodifica rdpidamente las imdagenes y sonido que le son presentados, por lo cual se
implementa un posicionamiento en su mente y posteriormente acude a adquirir los productos
debido a las caracteristicas o beneficios que presencid en el comercial de la marca y demas.
En la industria del entretenimiento, es de hecho la produccién audiovisual, una de las piezas
gue mas generan ganancias, pues las casas cinematogrificas o de produccion de videos
realizan efectos visuales, musica, y demds aspectos dentro de sus trabajos los cuales generan
un gran interés en el espectador por lo que cada vez se generan mas proyectos de este tipo.

De la multimedia de donde se obtienen elementos para la produccidn audiovisual como el texto, imagenes
estaticas y en movimiento, musica, sonidos de ambiente y demas, se genera también una conjuncién
con caracteristicas de la hipermedia pues el hipertexto aparece formando parte de los audiovisuales.

Gracias a estas razones es evidente que la tecnologia abarca muchas facetas de la vida actual de un
individuo y por la misma razén, la produccién audiovisual ha tenido una gran repercusién a nivel
mundial, por lo que también hoy en dia se generan aplicaciones para ser utilizadas en ambitos culturales
y artisticos, pero es ademas, importante sefialar que tanto en la educacion formal (escuela), como en la
informal (casa), también se utilizan programas digitales para poder instruir al individuo desde pequefio
en diversos aspectos como el aprendizaje de las letras, la lectura, los colores, los objetos y demas.

Para que la produccién audiovisual funcione y se puedan transmitir correctamente los mensajes de
cualquier tipo, ya sea para la publicidad, el entretenimiento, la educacién y demas es necesario seguir
ciertos criterios que determinaran un buen proyecto:

Es fundamental, primeramente contar con un plan de trabajo pues es necesario delimitar las
cuestiones mds importantes como:

-éQué se grabara?

-éDénde se grabara?

-éCudndo se grabara?

-éQué tipo de proyecto serd?, es decir: Un documental, un cortometraje, un largometraje, etc.

-Definir la duracién y categoria, como por ejemplo: "Videoclip de 3 minutos".

-Publico meta al que va dirigida la produccién.

-Recursos que se necesitardn como por ejemplo los soportes econémicos, técnicos (como objetos de
utileria, escenografia, fotografia, etc.,) y los recursos humanos.

En el momento en el que se encuentran definidos estos aspectos se puede proseguir con la siguiente
parte, que es la realizacién del proyecto.

De acuerdo con Espinosa y Abbate®, existen cinco elementos clave para la creacidn
de un producto audiovisual:

6 ESPINOSA S. & ABBATE E. (2006) La produccién de video en el aula. Espafia. Colihue. p.23




-Preproduccién
-ldea y guién
-Produccion

-Postproduccion
-Muestra, distribucién y almacenamiento

1.2.1 Preproduccion

Esta fase es la mas importante de todo el proceso pues comprende desde el surgimiento de la idea
hasta el comienzo de la grabacién. En este periodo se llevan a cabo las decisiones mds importantes de
todo el desarrollo mediante las cuales se conformard una base sélida para el progreso del proyecto.
Ademas, se da resolucion a diversos problemas como la creacién y correccidon del guidn, asi como la
distribucion del mismo a todas las personas del equipo, la busqueda de los lugares en donde se realizara
la grabacidn, la realizacidon de diversos tramites para crear el trabajo, la busqueda de equipo para
escenografia, maquillaje, efectos visuales, fotografia, etc., asi como la adquisicidn de actores en caso de
ser necesario, entre otros aspectos. Esta etapa llega a ser la mas larga de todo el proceso pues forma la
base del trabajo y ayuda a no olvidar elementos destacables del proyecto, refinar la historia, optimizar
tiempo y costos, entre otras cosas. El final de la etapa de preproduccién consiste en la creacién de un
plan de trabajo donde se refleje la posibilidad de pasar a la etapa de produccién, teniendo en cuenta
que ya se tiene en determinado momento todos los elementos de preproduccion®. La idea y el guién
son la base del plan de trabajo, y forman los dos elementos mas destacables de este primer periodo.

1.2.2 |Ideay guidn

La idea es lo que define al proyecto. Una nocidn, una posibilidad que se convierte en el motor que dara
vida a una nueva historia. Es a partir de este término que el creador se siente impulsado a contar una
hazafia diferente, un suceso, una crénica, una leyenda, un cuento, etc. Pero es necesario, que para definir
la idea principal en torno a la que se generara la historia, se realice primeramente una lluvia de ideas que
permitird apartar a las mejores opciones, descartar las menos llamativas y finalmente concluir y quedarse
conlamdsoportuna. Para poder escoger laidea mdsadecuaday que vaya de acuerdo con nuestros deseos,
es necesario también saber si dicha nocidn es factible para su realizacién, pues de otra forma no podra
concretarse, por lo cual se debe hacer un estudio y concientizacién profundos acerca de los medios con
que se cuenta, el tiempo y el equipo de trabajo que en conjunto podran dar vida a una nueva creacion.

Ya que la idea estd debidamente escogida y estudiada, se procede a la realizacidn del guién que es
lo que formard la estructura de la idea. El guidén es la orientacidon para llevar a cabo el trabajo
y se distingue por dos fases:

-El guion literario: Es donde se describe de manera precisa lo que se mostrara y de lo que tratara la
produccion audiovisual. En esta parte se involucran divisiones de escenas, personalidades, acciones y
didlogos de personajes, eventos, descripciones del entorno, época en que se desarrolla la historia, y el
génerodela produccién, es decir sies una pelicula se debe indicar de qué tipo es, como por ejemplo thriller,
cine de terror, ciencia ficcidn, y demas; si es documental, igualmente, asi como videoclip musical, etc. El
guién debe presentar un desarrollo innovador, ademas debe contar con una redaccién entendible que
pueda ser comprendida por todo el equipo de trabajo.
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Los "originales" son aquellos que presentan una idea y desarrollo nuevos. La trama, los personajes, los
escenarios y demas aspectos deben ser novedosos.

Existen dos tipos de guiones literarios: Los originales y los adaptados.

"THE SHINING."

Los "adaptados" se desarrollan a partir de una obra EXT. COLORADO MOUNTATN (U.S.A.) - DAY - T.S.

que ya existe. Este tipo de guidn debe realizarse Lake and Mountains. CAMERA TRACKS FORWARD past island in
con delicadeza ya que se trata de crear un trabajo e

propio con base en otro y ademas debe contener
su propia estética, innovacién y calidad. Una buena

DISSOLVE TO:
EXT. ROAD - DAY - L.S.

High Angle V.W. Car moving along road - CAMERA TILTS UP with

adaptacion se convierte en una obra diferente, it.
no necesariamente en una copia, ademas se cur o;
vuelve un trabajo independiente por su contenido. EXT. COLORADO MOUNTATNS & ROAD — DAY - L.S.

Mountains and Road - V.W. Car moves away along road - CAMERA
TRACKS after it.

El guidn literario contiene como elementos clave el

CUT TO:
planteamiento o primer acto, el nudo, desarrollo ,
L.S. V.W. Car moving away along road - CAMERA TRACKS after
o segundo acto, y el desenlace o tercer acto. Es it and passes car - TRACKING FORWARD to Mountains in b.g.
también importante que el guién cuente con un cur 10:
tratamiento, es decir, el tema de la historia puede M.L.S. High Angle V.W. Car moves away along road - CAMERA
. X . T;LTS UP with it. Car goes into tunnel and comes out other
tener uno o varios puntos de vista como por ejemplo side. CAMERA TRACKS after car.

ser una historia en la que intervenga la comedia, Ffig2. gjemplo de guién literario. "El Resplandor" de Stanley Kubrick.
la farsa, el drama o una combinacion de diferentes

estilos. La obra audiovisual debe ser comprensible, aun cuando se generen historias de fantasia,
surrealismo y demas’.

Los personajes en el guién literario poseen un papel muy importante pues sobre ellos recae
la accién principal de la historia. Pueden ser personas, animales, objetos, etc. Una historia
puede contar con uno o varios personajes, los cuales se dividen en principales y secundarios.
El guidn literario suele presentarse en varias formas, siendo la division en dos columnas la mds conocida,
pues permite una mayor comprension. En el lado izquierdo se presenta la descripcion de la accién o
imagenes visuales y del lado derecho la imagen sonora (didlogos, sonidos, musica y efectos sonoros)’.

-El guion técnico: Este tipo de guién especifica los tipos de planos necesarios para cada escena o
secuencia, asi como la duracién de los mismos lo que aportard informacion sobre la duracién total de
la produccién audiovisual. El guidn literario es la base para poder formar este nuevo libreto, pues se
transforma y adapta el contenido para que pueda ser comprendido por los equipos técnicos y artisticos
que estan involucrados en el desarrollo de distintos elementos como sonidos, escenografia, efectos
especiales y demas.

El director/realizador es quien se encarga de transformar el guidn literario en guidn técnico pues es
una persona que domina el lenguaje audiovisual y las reglas expresivas, los elementos técnicos de un
trabajo digital, el presupuesto, la disponibilidad con que cuenta su equipo de produccién para poder
llevar a cabo las exigencias del guidn, y demas.

En el guidn técnico se llevan a cabo las descripciones que ajustaran la puesta en escena; se planifica el
encuadre, posicién de cdmaras, decoracion, sonido, iluminacién, efectos especiales, la descripcion del

7 TARCISIO L. (2002) Didattica costruttivista e ipermedia. Italia. FrancoAngeli. p.140
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SHOT PICTURE TIME AUDIO sonido de las frases, las condiciones del rodaje, como
1 | CU Farmer’s face 05 ;&mbiantSqund—w por ejemplo: el interior, exterior, dia 0 noche y en
T IACEriEn. . . . .
general todas las indicaciones que serviran para crear
2 LS Farmer walking 07 | Ambient Sound - VO el proyectos.
toward barn from intewvien
3 | MS Farmer Bab A0 | Intarview continues: Existen distintas maneras para construir un guion
Longwel standing rest Answer to guestion = O . . . . s
to row of Dairy Cows. Wiy didyou become a | LE€CNICO, pero la mas conocida es la realizacion de
(super name lawer 37 bty Firrier? una tabla que cuenta con varias segmentaciones
4 donde se concretan las indicaciones de diversos

aspectos. El acomodo de las especificaciones, de
izquierda a derecha es el siguiente: N° de plano,
video, audio, tiempo del plano y tiempo total.

Fig 3. Ejemplo de guidn técnico.

-Storyboard: Después de la obtencién del guion
literario y técnico, se necesita la realizacion de
uno de los elementos que también definira la base
de la creacién del proyecto; dicho elemento es
el storyboard que contiene de manera gréfica los
planos que compondran la proyeccion audiovisual.
A través del dibujo y la descripcion de las imagenes
se muestra el objetivo de determinada escena®.
El "storyboard" logra un mayor entendimiento
de las acciones a llevarse a cabo dentro de
la historia del proyecto. Mediante vifetas se
representan todos los actos y ademas se sefialan
encuadres, angulos de camara, especificaciones  Figa. Eiemplo de storyboard. "Monsters Inc" de Pete Docter.

de las acciones de los personajes, disposicion de los escenarios y ademds concreciones de los sonidos.
El storyboard es en realidad, un guion técnico mas elaborado pues se vale de imagenes para poder
brindar un mayor entendimiento.

GE ance kads ore out F Do
freatiy)the elesnn
ot ot oty T
Mpuar 0o ek withy bk
bttt pallerng and an
g

La forma de crear un storyboard es a través del trazo de un recuadro que contenga tres divisiones donde,
de izquierda a derecha se especifiquen el plano, la imagen y el audio®.

El storyboard es parecido a un comic, a diferencia de que el primero de éstos contiene indicaciones
precisas para poder llevar a cabo un trabajo audiovisual.

Al contar con todos los elementos organizados dentro de la preproduccion, teniendo en cuenta que el
guion literario, técnico y storyboard serdn base para el desarrollo de la siguiente fase, se puede proseguir
a la grabacién del audiovisual.

1.2.3 Produccion

En esta etapa se lleva a la practica todos los elementos de la preproduccién; es decir, se da vida a la
historia a través del guidon, que es la base del producto audiovisual. En esta etapa son fundamentales

8 TARCISIO L. (2002) Didattica costruttivista e ipermedia. Italia. FrancoAngeli p.147.




las indicaciones del lider del proyecto, es decir el director, el cual debe estar en constante relacion

con todo el equipo de trabajo pues la adecuada realizacién de todas las actividades conducird a la
grata terminacion del proyecto.

A través del plan de trabajo previo, se comienzan a realizar ilustraciones (en caso de ser necesarias),
grabaciones de escenas, animaciones, efectos visuales, entrevistas, busqueda de informacién
complementaria (como imagenes de archivo), efectuacién de fotografia, grabacion de efectos sonoros,
composiciones musicales, iluminacion, etc. Todo el equipo de produccion dividido previamente en diversos
grupos para la ejecucién de diversas tareas se encuentra en constante accidn dentro de esta etapa. Una
mala planificacién supondria un gasto importante de tiempoyy capital. El trabajo que se efectia en esta fase
gueda recogido en la orden de trabajo diaria. La jornada de trabajo finaliza con el visionado del material
grabado y la preparacién del dia siguiente®.

1.2.4 Postproduccion

Para poder pasar a esta fase es necesario hacer una revision de todo el material hecho en la parte
de produccién. Es indispensable tomar en cuenta todo el contenido ya que a través de esto
se podra determinar la estructura final del proyecto audiovisual. Para que el trabajo quede de
acuerdo al guion se necesita realizar una postproduccién éptima ya que la calidad dependera
de cuestiones como la edicién final de elementos como el video, audio, retoque de diversos
aspectos digitales, y demas.

La fase de postproduccion, definida como "la manipulacién de material audiovisual usado para
cine, publicidad, programas de television o radio"®, es la parte que antecede a la distribucion del
producto final, y es por lo tanto una etapa donde se necesitan destrezas y conocimientos por parte
de los encargados de esta fase del proyecto.

El montaje y la ediciéon forman los maximos objetivos de este periodo creativo, ya que a través
de ellos se logran reunir procesos para la refinacion del material grabado anteriormente.

El montaje consiste en la union de distintas partes de la pelicula, videoclip, documental, etc. Para poder
hacer un montaje adecuado y con buena calidad se necesitan escoger las mejores piezas y unirlas para
posteriormente pasar a la edicion.

Entre las actividades que se realizan en la edicidn existe el ordenamiento de planos, la creacién del
ritmo que llevara la obra, la sonorizacién, la adicién de transiciones como por ejemplo fundidos,
cortes, encadenados, cortinas, etc., que permitirdn dar estructura y mayor entendimiento a la
narrativa del proyecto; también se afiaden sonidos, graficos y se matizan los efectos especiales,
las composiciones musicales y se someten a procesos de correccion de color algunas escenas;
por ultimo se hacen cortes de toma, audio, y demas.

9 TARCISIO L. (2002) Didattica costruttivista e ipermedia. Italia. FrancoAngeli p.147.
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1.2.5 Muestra, distribucion y almacenamiento

Esta ultima parte se refiere a la exhibicién y distribucién de la produccién audiovisual una vez que se
encuentra terminada. El aspecto econémico ejerce un papel importante en esta fase, ya que a través
del capital se logra distribuir el producto a los medios, publico y lugares que se desean. Para hacer
posible esta fase de la manera mas adecuada, es necesario tener ademas del aspecto econdmico,
servicios de apoyo que sustenten la dptima distribucién de la produccion a través de un equipo de
mercadotecnia, publicidad y demas recursos humanos, alternativas de financiamiento, vinculos con
empresas que ayuden al almacenamiento y exhibicion de la obra, entre otros aspectos. Esta etapa
es importante ya que a través de la muestra del proyecto, se logra un financiamiento que ayuda a
recuperar el capital gastado en toda la creacién del proyecto por parte del equipo de produccion®.

Es importante destacar que las casas productoras medianas, pequefias, asi como los productores,
directores y creativos independientes no necesariamente hacen una distribucién de su obra a través de
un capital y diversos aspectos que una infraestructura grande requiere, (como la utilidad de un equipo de
mercadotecnia y demas), ya que la exhibicidn de su proyecto es lograda a través de la presentacion del
mismo en diversas plataformas virtuales que al permitir una distribucion rapida, sencilla y util de obras
audiovisuales hacen que se vuelvan populares y en poco tiempo sean conocidas por muchas personas.

1.2.6 Equipo de produccion

Para que una produccién audiovisual se lleve a cabo adecuadamente es necesaria la intervencion
de diversos miembros que conformaran el equipo para la creacion del proyecto. Dependiendo de la
complejidad de la obra, el presupuesto y la clasificacion de la produccién, es decir si es un proyecto
profesional o doméstico, se determinard el nimero de personas necesarias para poder realizar
el trabajo; es importante recalcar que aunque no existe un equipo de produccién determinado,
las siguientes personas poseen un papel destacable para poder tener una estructura que
permita el desarrollo y finalizacién de la obra:

-Productor ejecutivo: El productor ejecutivo es la empresa o persona que se encarga de brindar el
capital necesario para que la produccién se lleve a cabo.

-Productor: El productor es el maximo responsable de la organizacidn técnica y de la administracién
del dinero®. Este personaje puede gestionar de manera independiente el proyecto, cuando él mismo
brinda los recursos econdmicos que son necesarios para el del audiovisual, pero cuando el trabajo esta
asociado a una empresa, la institucion suele poner a uno de sus ejecutivos como representante suyo y
productor de la obra.

-Coproductor: Es la persona encargada de representar a las empresas que se asocian en la produccién
del proyectol®. Este personaje estd en directa relacion con el productor, pues lo apoya y se vuelve
responsable de la organizacién de diferentes aspectos técnicos en la elaboracién del audiovisual.

-Productor asociado: Es un inversionista que aporta capital al proyecto. Generalmente su objetivo es
obtener bienes econémicos y no interviene directamente en el desarrollo de la obra.

10 MARAGLIANO, R. (2002) Nuovo manuale di didattica multimediale. Italia. Laterza. p.132
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-Director de produccion: El director de produccién es la persona que dirige todas las
acciones que se desarrollan durante el progreso del trabajo. Es el responsable de llevar a
cabo la historia ideada por el productor. Es la cabeza del equipo de produccion. El director

debe controlar adecuadamente todas las actividades que se realizan durante la creacién del
proyecto, ya que debe presentar una obra de calidad y adaptada de manera 6ptima al guidn.

-Jefe de produccion: Supervisa las lineas de desarrollo durante todo el proceso, por lo cual revisa el
desempeiio del personal de la produccién.

-Ayudante de produccion: Se encarga de considerar todos los problemas, materiales y necesidades que
requieren los diferentes departamentos de la produccion, como por ejemplo escenografia, iluminacion,
fotografia, etc. También ayuda en la ejecucion de citas, permisos y acreditaciones necesarias para la
realizacién de grabaciones, entrevistas, asi como la elaboracién de peticiones para préstamo, renta o
venta de material audiovisual, equipos para postproduccion y demas.

-Secretario de produccion: El secretario de produccidn se encarga especificamente de llevar a cabo
todas las acciones burocraticas que permitan el éptimo desarrollo del proyecto.

-Auxiliares de produccion: Los auxiliares de produccidon son personas que estan al pendiente de
cualquier imprevisto que surja durante el progreso del proyecto. Se encargan de proporcionar los
materiales o cualquier tipo de necesidades que requieran las personas o los distintos departamentos de
la produccion.

-Contable: Es la persona encargada de la administracidn y contabilidad diaria de la produccion, por lo
tanto paga a los proveedores y al personal.

-Asistentes y enlaces de grabacion en exteriores: Son personas que cuentan con un vasto conocimiento
de las areas exteriores donde se grabaran escenas de la produccién audiovisual y por dicha razén son
contratadas para que puedan colaborar en la resolucion de problemas durante la creacién de la obra.

-Guionista: El guionista es la persona contratada para dar formay desarrollo a la idea del productor, con
la intencidn de lograr crear una historia que pueda ser generada por el equipo de produccién.

-Talento: Eltalento incluye a los actores, personajes politicos, culturales, personajes de fantasia y demas.

-Equipo de sonido: El equipo de sonido es el encargado de incluir todo tipo de audio que vaya de
acuerdo a la historia.

-Equipo de fotografia: En este departamento, el principal personaje es el director de fotografia pues
dirige a su equipo para que se determine, (de acuerdo a las exigencias del productor, el director vy el
guidn), la manera en la que se apreciardn los aspectos visuales de la imagen, como por ejemplo el
encuadre, la iluminacion, la éptica, tonalidad y demas™.

-Equipo de arte: Es el area artistica de la produccion, y por lo tanto se encargan de la parte estética
del proyecto. Intervienen escendgrafos, encargados de vestuario, modistas, maquilladores, pelugueros,

utileros, etc.
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-Camarografo: El camardgrafo se encarga de captar las escenas durante la fase de produccidn, a través
de movimientos de camara.

-Stunts: Son personas contratadas en una produccién grande para que realicen las escenas de alto riesgo
que no pueden hacer los actores.

-Equipo de edicion: El equipo de edicidn se encarga de la postproduccion, y por lo tanto intervienen
personas como el editor de sonido, de video, etc'.

1.2.7 Estructura espacial de la imagen

El lenguaje audiovisual al igual que el lenguaje verbal cuenta con elementos morfolégicos y sintdcticos,
por lo tanto esta integrado por simbolos y normas de utilizacion.

Los aspectos morfoldgicos se refieren a los elementos visuales y sonoros. En los elementos visuales sus
aspectos bdsicos se conforman por puntos, lineas, formas, colores, etc. En los elementos sonoros sus
aspectos tienen que ver con la expresividad mediante la musica, la palabra, los silencios, etc.

Los aspectos sintacticos o de gramdtica tienen que ver con normas que podran influir en el significado
final del mensaje que se quiere transmitir. Los principales aspectos sintacticos a considerar son: el plano,
el angulo, la composicidn, profundidad de campo, distancia focal, ritmo, iluminacidn, etc.

Laimagen de la produccién audiovisual se relaciona con términos que determinan su espacio fisico dentro
del proyecto, es decir, en relacidon con los aspectos sintacticos, es importante hablar de la informacién

que se deriva a partir de la creacién de un plano:

-Plano: Es considerada por muchos autores como la unidad filmica mas importante de la produccién
audiovisual®. Es la vision de una escena a través de la cdmara.

-Escena: Espacio fisico donde se desarrollan acciones.
-Secuencia: Serie de escenas encadenadas.

-Encuadre: Son las delimitaciones bidimensionales de una escena. Los tipos de planos determinan el
encuadre.

-Toma: Es todo lo que registra la cdmara desde que comienza a grabar, hasta que se marca el corte.

-Profundidad de Campo: Es la profundidad éptica de la imagen, es decir, representa si cierto objeto se
encuentra cercano o lejano.

-Transiciones: Es la apariencia que se da al paso de una escena a otra en la fase de postproduccion.

11 MARAGLIANO, R. (2002) Nuovo manueale di didattica multimediale. Italia. Laterza. p.132




Para poder determinar las circunstancias de las imagenes que compondran al proyecto, es necesario
delimitar cdmo serdn los planos durante la fase de produccidn, ya que éstos determinan las escenas y
los demas aspectos que por consecuente generan la produccién audiovisual. Existe una gran variedad de

planos, sobretodo en la elaboracion de largometrajes, pero de manera general, los mas usados en todo
tipo de produccién audiovisual son los siguientes:

-Planos descriptivos: Son aquellos que toman mas importancia que la accion que se desarrolla durante
una escena, por lo cual, se da relevancia a la demostracion del entorno®. Entre los planos descriptivos
se encuentran:

« Plano panordmico o gran plano general: Muestra un
escenario muy amplio y no se distinguen con claridad los
personajes. Existe mucha distancia entre la cdmara y el lugar
que se registra.

* Plano general: Muestra un escenario amplio, pero se pueden
alcanzar a distinguir los personajes.

* Plano entero: Se muestra a los personajes de cuerpo entero
y se describen las acciones que éstos realizan, por lo cual se Fig 5. Plano panoramico o gran plano general.
amplia la visidn del escenario.

-Planos narrativos: Se da importancia a las acciones que suceden durante una escena, por lo cual se
resta importancia al escenario®?. Entre los planos narrativos se encuentran:

* Plano americano: Muestra a los personajes desde la cabeza
hasta las rodillas. Con este plano se pretende acentuar la
relacién del espectador con el personaje.

* Plano medio: Es el tipo de plano mas utilizado, pues capta de
manera Optima las acciones, didlogos, expresiones y demas
aspectos del personaje. Hay tres tipos: el plano medio largo
que abarca de la cabeza a la cadera; el plano medio que
abarca de la cabeza a la cintura y el plano medio corto que
abarca de la cabeza al torso.

Fig 6. Plano americano.

-Planos expresivos: En este tipo de planos se destacan las expresiones faciales, los sentimientos y las
emociones de los personajes, por lo cual se hacen acercamientos a sus rostros*2.

* Primer plano: Se presenta la cara del personaje, y puede LY
abarcar hasta su hombro. Mediante este plano se da
importancia a las expresiones a través de la mirada, la bocay
los rasgos tensos o relajados. |

* Primerisimo primer plano: En este plano se capta una Al
parte del cuerpo del sujeto, por ejemplo una mano, un ojo, ' 1
la sonrisa de la persona, etc. El tiempo de esta toma es corto, 1!
pues es solo para resaltar aspectos del sujeto, sus emociones Fig7. primer plano.
y demas.
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* Plano detalle: Muestra un objeto o parte de éste. La cdmara registra un valor descriptivo, narrativo
0 expresivo ya que se encuentra completamente enfocada a dicho objeto.

Por otra parte existen angulaciones que determinan ciertos planos:

» Plano normal: El dngulo de la cdmara es paralelo al sueloy por
lo tanto da una apariencia de naturalidad a la escena ya que
se aprecian de manera centrada los personajes y elementos
del entorno.

* Plano picado: La cdmara se sitla encima del actor, objeto,
escenografia o demads, y por lo tanto se aprecia una vista
desde arriba.

* Plano Contrapicado: La cdmara se sitla en la parte baja del
actor, objeto, escenografia o demds, y por lo tanto se aprecia
una vista desde abajo.

« Cenital: La cdmara se sitlia completamente por encima del actor, objeto, escenografia o demas y
por lo tanto se aprecia una vista de la parte de arriba de dichos elementos.

« Nadir: La cdmara se sitia completamente debajo del actor, objeto, escenografia o demas y por lo
tanto se aprecia una vista de la parte de abajo de dichos elementos.

Fig 8. Plano picado.

Al tomar en cuenta la altura de la cdmara existen los siguientes planos:

* Normal: La cdmara se sitia a una distancia del suelo
equivalente a la vista del personaje.

* Baja: La distancia entre la cdmara y el suelo es de
aproximadamente un metro y medio.

* Alta: La distancia entre la cdmara y el suelo es de
aproximadamente un metro con 80 cms.

.
Fig 9. Plano normal.

1.2.8 Tipos de produccion

La produccién audiovisual se desarrolla con base en un tema, el cual a su vez forma parte de cierta
divisién o tipo de produccidn.

De acuerdo con Laray Pifeiro®?, existen tres formas fundamentales para desarrollar una obra audiovisual®.

-Produccion de ficcion (dramatizacion)
-Produccion de documental (captura de la realidad)
-Produccion de videocreacion.

-Produccion de ficcion: Este tipo de producciones se caracterizan por recrear la realidad, distorsionarla
o crear una historia completamente ficticia. Este género suele ser el mas comercial, pues lo emplean
sobretodo las empresas cinematograficas que son las que mas ganancias obtienen en el dambito de
las proyecciones audiovisuales. Algunas de las categorias que se encuentran en la ficcion son: drama,
comedia, thriller, ciencia-ficcion, etc.
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-Produccion de documental, reportajes, noticias: Se muestran hechos veridicos o se trata de captar
la realidad lo mas exacta posible con el fin de que el receptor se informe de diferentes acontecimientos
sucedidos diariamente en el mundo.

-Produccion de videocreacion: Su objetivo es la realizacion de proyectos audiovisuales destinados a
la cultura o el arte que es expuesto en museos, salas de arte, centros culturales, circuitos alternativos y
para su distribucidn y venta a distintos grupos sociales. Este tipo de proyecto también es realizado por
mera aficién del creador y la mayoria de las ocasiones se presenta una vocacion experimental en los
elementos que lo conforman.

Es importante sefialar que en muchas fuentes se toma en cuenta, ademas de las producciones
anteriormente descritas, un tipo de desarrollo de video parecido a la videocreacion, pero que cuenta
con un objetivo diferente:

-Produccion de videoclip: La produccién de videoclip se centra en mostrar una representacién visual
de una cancion. El ambiente del video exhibe muchos recursos creativos y suele ser considerado un
cortometraje.

Por otra parte, es preciso sefalar que los medios de comunicacion, al ser tan diversos se valen de
recursos como la televisidén, que también transmite mensajes de manera audiovisual a una gran parte de
la sociedad, por lo cual es preciso mencionar el siguiente tipo de produccién.

-Produccion televisiva: La produccidn televisiva es una plataforma que ademas de incluir producciones
de peliculas, documentales, videoclips, y demds, también cuenta con sus propios géneros, entre los
cuales se encuentran los noticieros, programas de entretenimiento, reality-shows, transmisiones
deportivas, magazine y demas**.

)) 1.3 Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién son "un
conjunto de servicios, redes, software y aparatos que tienen
como fin la mejora de la calidad de vida de las personas
dentro de un entorno, y que se integran a un sistema de
informacion interconectado y complementario"**.

El siglo XXI se ha caracterizado por el desarrollo de distintos
sistemas, aparatos, dispositivos, aplicaciones, programas y
demas elementos que conforman una modernidad que se
rige por la tecnologia, la cual es usada por el ser humano en
muchas partes del mundo.

Dicha tecnologia se clasifican segiin*:

-Las redes
-Los terminales
-Los servicios

Fig 10. Ejemplos de aparatos, sistemas y redes tecnoldgicas.
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Dentro de las redes se engloba la telefonia fija, banda ancha (acceso a internet superior al acceso

analdgico) la telefonia movil, las redes de televisién y las redes domésticas como computadoras, sistemas
de juegos, impresoras, teléfonos y equipos moviles que se conectan a internet y entre ellos*.

Dentro de las terminales se engloba la computadora, el navegador de internet, los teléfonos fijos y
moviles, la televisidn, los reproductores de audio, los reproductores de video, las consolas de juego y
demas.

Dentro de los servicios a consumidores existen entre los mds importantes, el correo electrdnico, la
busqueda de informacién, la banca online, la musica, el entretenimiento (a través de la television, el
cine, paginas de internet y videojuegos), el comercio electrénico, la administracién publica electrénica,
los cuidados sanitarios apoyados en las TIC, los servicios méviles creados para dispositivos mdviles, (los
cuales son ofrecidos a través de aplicaciones para sistemas como Phone, iPhone, iPad, Nokia o Android),
la educacion, las comunidades virtuales, y demas?®.

La comunicacién, el comercio, la economia y demas, son aspectos que se ven beneficiados por la creacion
de las herramientas anteriormente mencionadas, pues brindan soporte a muchas actividades debido al
rdpido procesamiento, almacenamiento y transmisidon de mensajes.

De acuerdo a diferentes autores existen 4 caracteristicas que definen el facil acceso a la informacién en
cualquier formato, a través de las TIC®:

-La inmaterialidad: Este factor se refiere a la digitalizacién que permite disponer de una gran cantidad
de informacién (de cualquier tipo, como texto, video o audio), la cual, aun cuando no es material puede
ser almacenada en pequefios soportes como memorias USB, camaras digitales, teléfonos digitales,
reproductores multimedia, discos, etc.

-La instantaneidad: En la actualidad se puede acceder a cualquier tipo de informacion (como texto,
video o audio) de manera muy veloz pues los aparatos, aplicaciones y demas herramientas que conforman
a las TIC estan disefiadas para que el usuario pueda comunicarse o adquiera de manera instantanea los
datos que necesita.

-La interactividad: El usuario, ademas de poder acceder a distintos tipos de informacion, también puede
recibir retroalimentacién a través de la comunicacidén que se logra entre él y uno o varios receptores sin
importar donde se encuentren. Dicha comunicacién se consigue mediante aplicaciones, pdginas web,
correos electrénicos, y demas.

-Automatizacion de las tareas: Esta caracteristica se refiere a las actividades que con tan solo
programarlas son realizadas automaticamente por los dispositivos, aplicaciones, programas y demas
elementos de las TIC. Dichas actividades pueden ser por ejemplo el accionamiento de una alarma, el
control para encender, apagar, abrir o cerrar algo, etc.

Debido a que hoy en dia las tecnologias de la informacidn y comunicacién forman parte de muchas
sociedades, la publicidad y la industria del entretenimiento por ejemplo, suelen usar estrategias para
poder transmitir mensajes, producciones y propaganda hacia sus receptores o publico objetivo. Es de
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esta manera, que la produccion audiovisual se ve relacionada directamente con las TIC, pues todos los

elementos que la conforman tienen un vinculo con dicho concepto, ya que se usan redes, terminales y
servicios para poder armar un proyecto asi.

Los seres humanos al estar relacionados dia a dia con la tecnologia, no solo han permitido que las
empresas generen cada vez mas ganancias al crear aparatos, producciones, aplicaciones o demas
productos para vender, sino que ademds han cambiado la forma en la que realizan todas sus actividades,
pues por ejemplo suelen usar constantemente las redes sociales como "Facebook, Twitter, Whatsapp,
Instagram", y demas, para estar en contacto con otras personas, e igualmente utilizan programas para
fotografiar y grabar incesantemente diferentes hechos de su vida, usar aplicaciones de juegos, edicion
de fotos, busqueda constante de informacién por internet, etc, lo que en conjunto ha formado una
sociedad global muy dependiente de las TIC, por lo cual es necesario crear una conciencia acerca de
los enormes beneficios que las herramientas que abarcan dicho concepto brindan, pero también poner
atencién sobre los hechos inconvenientes que tendria el desarrollar una dependencia a la tecnologia.

1.3.1 Sociedad de la informacion y del conocimiento

La "sociedad de la informacién y del conocimiento" es un concepto que se ha vuelto muy popular
durante la Ultima década del siglo XXI debido a la referencia que se hace hacia las sociedades de muchos
paises, las cuales han adoptado a la tecnologia como uno de los elementos mas importantes de su
funcionamiento y vida diaria®®.

Los antecedentes del término datan de muchos afios atras. En 1973 el sociélogo estadounidense Daniel
Bell introdujo el término en su libro El "advenimiento de la sociedad postindustrial", donde menciona
que los servicios basados en la transmisidon de conocimientos serdn la estructura principal de la economia
y de una sociedad que se encontrard abstraida por los servicios tecnolégicos que muchos sistemas y
programas generaran en el futuro. En los afios 90 se comenzd a usar con mas frecuencia la nocién, pues
la sociedad se interesaba cada vez mds por el desarrollo de las nuevas tecnologias y el internet. A partir
de 1995, por ejemplo, el término empezd a ser mas usado en Estados Unidos, asi como también en los
foros de la Comunidad Europea, y de las OCDE (los treinta paises mas desarrollados del mundo). En
1998, el concepto fue escogido como el primero y de mayor importancia en la Unién Internacional de
Telecomunicaciones y en el afio 2003 se realizd la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacidn
en la ONU, la cual tuvo una segunda fase en el afio 2005.

Eltérmino hace mencién de una manera adecuada alaforma de vida que el ser humano lleva actualmente
en muchas partes del mundo. Los individuos utilizan las tecnologias de la informacién y comunicacién
como instrumentos indispensables para poder realizar diversas actividades. Los sistemas, aplicaciones,
programas y demds, permiten al usuario estar en contacto rdpido y constante con muchos datos, lo
cual ha constituido un factor clave en la aceleracidn de la globalizacidon, pues la "brecha digital" se ha
ido acentuando cada vez mas, lo que permite la inclusién de sistemas econémicos que benefician a las
empresas, instituciones y demds, pero también benefician a los consumidores, aun cuando los hacen
mas dependientes a la tecnologia.

Al hacer un buen uso de los sistemas tecnolégicos, la sociedad de la informacién y del conocimiento
cuenta con grandes beneficios, entre los cuales se encuentra la mejora de la educacién, pues los
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individuos pueden acceder de manera rdpida y sencilla a distintos conocimientos como el aprendizaje
de un nuevo idioma, el cual es el objetivo principal para lograr con el entorno audiovisual que se vera
socorrido por los elementos de las TIC.

1.3.2 Estrategias de aprendizaje relacionadas con las TIC

Muchos de los mejores procesos de ensefianza-aprendizaje se ven asistidos actualmente por las TIC,
ya que se logran resultados convenientes en los que el alumno aprende de una manera mas rdpida y
eficaz, debido al entretenimiento que les brindan herramientas como imdgenes, videos, musica, y demas
elementos que son expuestos en proyectores, computadoras, televisiones y demas?®’.

El alumno al momento de estar en contacto con las tecnologias de la informacién y comunicacién, no
solo aprende mas acerca del adecuado uso que debe darle a los sistemas tecnoldgicos, sino que ademas
se divierte y aprende de una manera mas dinamica.

En la actualidad, aun cuando el porcentaje de los sistemas tradicionales de educacién sigue siendo mayor
frente a los sistemas progresistas en los que interviene de mayor manera las TIC, se han modificado
muchos procesos educativos, sobretodo en los paises mayormente industrializados, pues se reconoce la
importancia que tiene una educacién éptima para el desarrollo portentoso de una persona.

Cuando se promueven experiencias innovadoras, los estudiantes suelen verse mds atraidos por los
procesos de ensefianza, lo que ayuda a crear una transformacién educativa. El aprendizaje se vuelve
significativo debido a la experiencia vivencial.

1.3.3 Multimedia

En palabras de Rajam Parekh multimedia esencialmente significa los medios de comunicacién a través de
multiples medios®, lo que refiere a que el término es en si un conjunto de diversos recursos que forman
una unidad para poder expresar y brindar informacion al receptor.

Este es un término que ademas de relacionarse con la comunicacidn, ya que transmite mensajes a través
de diversos sistemas expresivos, se relaciona con las tecnologias de la informaciéon y comunicacién, ya
gue al combinarse varias herramientas tecnoldgicas para la realizacidon de una produccién de cualquier
tipo, se genera un conjunto multimedia. Dicho conjunto, utiliza diferentes medios como texto, imagenes,
animacion, sonido, rodaje de escenas, etc.

En los afos 90, el mundo de la tecnologia comenzd a desarrollarse de una forma muy rapida, lo que
generd el cambio de muchos sistemas de informacién, pues se comenzd a ofrecer a la sociedad una
amplia variedad de servicios de telefonia, televisiéon e informadtica. Estos servicios se comenzaron a
nombrar como "autopistas de la informacién o sistemas multimedia", al conjuntarse en un mundo donde
desde esos afios se le daba prioridad a las redes de comunicacidn para la veloz transmisidn de mensajes.

El concepto, ha tomado mayor fuerza en estos dias, debido al impacto comercial informatico que genera
un producto que combina audio, video, entretenimiento y demas. Es trascendente mencionar que de

17 MAVYER. R. (2001) Multimedia Learning. United States. Cambridge University. p. 129
18 P. MANN. W. (1994) Edutainment comes alive. United States. Sams. p. 123
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hecho, autores como Gallaud Lazaro, Gonzalez Lépez y Garcia Consuegra, mencionan que el término
junto con todo lo que engloba, "progresivamente y a medida que exista una reduccidn de costes y se
aumente la potencia de los productos gracias a la presiéon de la competencia, la multimedia llegara a

tener una influencia en nuestras vidas, mucho mas grande que la que tiene la PC en la actualidad"®.
Accién que de hecho, se esta cumpliendo con la aparicion de diferentes dispositivos y aplicaciones.

Etimolégicamente la palabra multimedia significa "multiples medios" y aun cuando la expresion se refiere
a un fenédmeno en el que interactlan diversos procedimientos no necesariamente tecnoldgicos, como
el habla, los sonidos, la escritura y demas, si es un término que actualmente se relaciona con procesos
informaticos, sistemas de computo y demas, ya que las cdmaras de fotografia y video, los programas de
edicion, animacion, ilustracién, y demas permiten proyectar hacia el receptor un producto audiovisual
donde interactiuan medios que son parte de las tecnologias de la informacién y comunicacion.

Las presentaciones multimedia pueden verse a través de un proyector, un escenario, una transmision o
apreciarse mediante un reproductor multimedia, (programa informatico capaz de mostrar contenidos
audiovisuales) como "Windows Media Player, QuickTime, Aimp, Real Player, Media Player Classic", etc.

Existen distintos tipos de multimedia, pues se le da una finalidad especifica a cada informacién que se
quiere transmitir y por lo tanto existe la multimedia educativa, publicitaria, comercial o informativa.
Es importante destacar, que dentro de la clasificacidon de los proyectos también existe la multimedia
interactiva, donde los usuarios pueden interactuar con ciertos elementos del audiovisual y por lo tanto,
el entorno a desarrollarse para esta investigacidn, sera un proyecto de este tipo, ya que los usuarios
podran elegir dentro del menu de videos, el que deseen reproducir y visualizar.

Con los productos multimedia, la atencién de los receptores es motivada, pues se utilizan factores
dindamicosy de impacto como los sonidos y laimagen; razén por la cual se adaptara el entorno audiovisual
de la mejor manera para que los infantes puedan entender los mensajes que se proyectaran en los
videos a través de las canciones, los personajes, los colores, movimientos y demas.

1.3.4 Edutainment

"Educational entertainment" es un término que
comenzd a ser usado por la compaiiia Walt Disney
en 1948 para describir el contenido de las series de
"The true-life adventures" que trataban temas como
la naturaleza para brindar un apoyo a la educacidn
de los infantes'. También en 1973 fue usado por
Robert Heyman mientras producia documentales para
National Geographic Society y hay una gran cantidad
de informacidn que precisa que con el paso del tiempo
y hasta la fecha, el término ha sido usado por una gran
variedad de profesionales y personas que buscan
conocer mas acerca de proyectos que impulsen al ser  Fig 11. Ejemplos de plataformas o sistemas "Edutainment".
humano a aprender nuevos conocimientos, pero sin

19 P. MANN. W. (1994) Edutainment comes alive. United States. Sams. p. 123
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dejar de lado el entretenimiento, lo que respalda un mejor desempeno de las personas para educarse
de manera precisa.

"Edutainment"” es la forma disefiada de entretenimiento para educar y divertir, por lo que se deben
emplear materiales como libros, juegos de mesa, videos, espacios ambientales, videojuegos, series de
television y demas para impulsar al estudiante a convertirse en una persona activa dentro del proceso
de aprendizaje.

Durante afios han existido diversos trabajos que apoyan la educacion con entretenimiento y aun cuando
hay para todo tipo de publicos, los mas destacables son los programas destinados a la educacion infantil,
por ejemplo, Plaza Sésamo, proyecto de television que enseiia a los nifios a aprender diferentes
conocimientos como las letras, los colores, los valores morales, la naturaleza y demas a través de
ambientes audiovisuales llamativos y adecuados que permiten al infante divertirse e instruirse. Otros
son Dora la exploradora, Las pistas de Blue, el mundo de Beakman,? etc.

Este procedimiento de facilitacién educativa es parte de los sistemas progresistas de la ensefanza-
aprendizaje que apoyan la nocidn de brindar a los alumnos formas innovadoras para aprender.

La tecnologia es un recurso que actualmente es muy usado para generar proyectos relacionados con
el método edutainment, por lo cual ademas de ser trabajos educativos, se convierten en elementos
multimedia.

)) 1.4 Proceso creativo: Bernd Lobach

El proceso creativo se conforma de 2 elementos: el disefo, que es el
producto, y el diseflador, que es quien realiza dicho producto. El disefiador
debe elegir los mejores criterios para poder cumplir satisfactoriamente
con los objetivos de cualquier trabajo en el que se involucre.

Para poder desarrollar el presente proyecto, se seguird la metodologia
establecida por el critico y autor Bernd Lobach. La metodologia es un
procedimiento, que a través de una posicidn tedrica permite, escoger
las maneras mas adecuadas para generar las diferentes tareas de una
investigacion, proyecto, etc?. Por lo tanto el entorno audiovisual tendra
un desarrollo adecuado, ya que estara basado en las pautas que marca el
proceso creativo de Lobach.

Es preciso sefalar que cualquier trabajo de disefio necesita tener una base
sobre la que se asienten todos los procedimientos que permitan llegar al
final y cumplir con las metas propuestas, ya que al realizar proyectos donde
interviene la creatividad, es necesario conducir las ideas para que no exista un margen de error muy alto
y se gasten elementos como el capital, las herramientas técnicas y el esfuerzo del propio disefiador.

Fig 12. Bernd Lobach.

20 P. MANN. W. 1994) Edutainment comes alive. United States. Sams. p. 123
21 Blog de Daniel Garzon. (16 de Febrero de 2017). Biografia de Bernrd Lébach. Recuperado de: http://danielgarzon28.blogspot.com/2017/02/blog-post.html
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Bernd Lobach es un critico de arte, disefiador industrial y autor de publicaciones de disefio, nacido en
la ciudad de Wuppertal, Alemania, el 5 de Noviembre de 1941. Ha obtenido gran reputacién y fama
al difundir ideas con relacién a los componentes tedricos que permiten generar un trabajo de disefio
Optimo en cualquier ambito, ya sea grafico, industrial, de modas, etc.

1.4.1 Semblanza de Bernd Lébach

Ha sido profesor en la Escuela de Arte de Bielefeld, y la Escuela de Bellas Artes de Braunschweig,
Alemania. También ha colaborado en instituciones como Brown, Boveri & Cie. Las areas sobre las que
mas realiza trabajos de investigacion son la historia y teoria del disefio, gestion de proyectos de disefio e
ideologias para desarrollar este tipo de proyectos.

Inspirado por diferentes autores y artistas como Artur WaRerloos, (profesor de arte durante su etapa de
universitario) ha realizado trabajos que son considerados fundamentos para describir de una manera
mas profunda, la importancia que tiene el disefio dentro de las diferentes sociedades.

Su trabajo tiene muchos elementos orgdnicos, pues menciona que el receptor muestra mas interés en
un trabajo que estd hecho a través de formas armoniosas y agradables a la vista. Por otro lado, también
refiere la importancia que tiene el que cualquier trabajo esté basado en una metodologia que permita
conseguir objetivos reales y en un tiempo oportuno.

Ha realizado exposiciones de disefio industrial, espacios ambientales y demas en distintas partes de
Alemania. También ha dado conferencias y seminarios en escuelas como el Tecnolégico de Monterrey en
Meéxico y la Universidad de Arte Musashino en Tokio%.

1.4.2 Descripcion del proceso creativo de Bernd Lébach

Bernd Lobach considera al proceso de disefio como "el conjunto de posibles relaciones entre el disefiador
y el objeto disefiado para que éste Ultimo resulte un producto reproductible"?.

Menciona que el disefiador debe empezar un proceso creativo a partir de la investigacién en diferentes
fuentes que le proporcionen informacién acerca del proyecto que estd a punto de comenzar; esto le
permitird tener un panorama de la situacién en la que se encuentra y de cémo y cual es la forma mas
precisa para llevar a cabo dicho trabajo. Por ejemplo, si necesita desarrollar una animacion, debe saber
como se realiza y que elementos la conforman, para posteriormente pensar en las ideas principales de la
historia y el desglose de las mismas.

El proceso de diseio creado por Lobach comprende una serie de pasos muy parecidos a los que deben
seguirse para la realizacién de una produccidon audiovisual, pero estas pautas siguen determinadas
constantes para resolver un problema, es decir:

-Un problema existe y es descubierto.

-Se reunen informaciones sobre el problema, se valoran y se relacionan creativamente.
-Se desarrollan soluciones para el problema que se enjuician segun criterios establecidos.
-Se realiza la solucién mas adecuada®.

22 Blog de Daniel Garzén. (16 de Febrero de 2017). Biografia de Bernrd Lébach. Recuperado de: http://danielgarzon28.blogspot.com/2017/02/blog-post.html
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Para Lobach, el disefiador es una persona que al investigar acerca del proyecto que realizara, se convierte
en un sujeto con experiencia, conocimientos previos, seguridad, mejor razonamiento, temeridad y que
tiene empatia por el trabajo que estd a punto de crear, por lo tanto, se adentra a los procedimientos de
la metodologia, los cuales son en palabras del autor:

-Andlisis del problema
-Solucién del problema
-Valoracién de las soluciones
-Realizacién de las soluciones

-Fase 1 : Andlisis del problema: Es el descubrimiento del problema. Es en esta etapa donde se recopilan
todos aquellos datos que serviran como base para entender el trabajo a realizar. En esta fase Lobach
desglosa las posibilidades:

Andlisis de la necesidad: Se analizan cuantas personas posiblemente tendrian interés en la
solucién del problema, es decir, en la creacién del proyecto.

Andlisis de la relacion social: Se refiere al vinculo entre posibles usuarios y el proyecto.
Andlisis de las relaciones con el entorno: Ambiente en el que se incluira el proyecto.

Andlisis del desarrollo historico: Se considera la evolucion del disefio del proyecto.

Andlisis de mercado: Andlisis comparativo del proyecto; es decir, se toman en cuenta objetos o
productos similares y se analiza su comportamiento para obtener puntos comunes de referencia.
Andlisis de la funcion: Son los datos técnicos acerca del uso que debe tener el proyecto.
Andlisis estructural: Se describen los componentes del proyecto y sus relaciones entre ellos.
Andlisis de la configuracion: Se especifican los componentes estéticos del proyecto, caracteristicas
formales y sus posibles variantes.

Andlisis de materiales y procesos de fabricacion: Se consideran posibles materiales para la
realizacién del proyecto.

Andlisis de riesgos: Se consideran las limitaciones, restricciones y demds elementos que pudieran
afectar la solucién del problema y creacién del proyecto.

Andlisis del sistema: Son las relaciones del proyecto con el conjunto al que pertenece. Por
ejemplo, puede ser un entorno, que pertenece a la clasificacién de una produccién audiovisual,
gue a su vez es una pieza multimedia interactiva.

-Fase 2: Solucion del problema: Para la solucién del problema se generan varias ideas, de las cuales se
elige la mejor y se llevan a cabo bocetos, descripciones, o modelos de prueba.

-Fase 3: Valoracion de las soluciones del problema: Se analiza con detenimiento la eleccion de la
solucidn, y se destacan los beneficios que dicha opcidn le brindara al publico objetivo.

-Fase 4: Realizacion de la solucion al problema: Se concreta la realizacion de los elementos que
conformaran al proyecto. Se realizan dibujos, gréficos, videos, composiciones, etc.

23 Blog de Daniel Garzdn. (16 de Febrero de 2017). Biografia de Bernrd Lébach. Recuperado de: http://danielgarzon28.blogspot.com/2017/02/blog-post.html
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) OBJETIVO PARTICULAR: Determinar la importancia que tiene la educacién, como un <<
proceso formativo indispensable en la vida del ser humano. La especificacién de dichos
conocimientos ayudara a disefiar el entorno audiovisual.

2: EDUCACION: CONCEPTOS Y DEFINICIONES

» 2.1 iQué esla educacion?

1. Laeducacion es la formacion destinada a desarrollar la capacidad intelectual, moral y afectiva
de las personas de acuerdo con la cultura y las normas de convivencia de la sociedad a la que
pertenecen?.

2. Transmisién de conocimientos a una persona para que ésta adquiera una determinada
formacién?.

3. La educacion tiene por mision desarrollar en el educando los estados fisicos, intelectuales y
mentales que exigen de él la sociedad politica y el medio social al que esta destinado®.

El origen etimoldgico latino de la palabra viene de “educere y educare”. El verbo latino “educere”

significa "conducir fuera de", "extraer de dentro hacia fuera", que se entiende como el desarrollo de las

potencialidades del sujeto basado en la capacidad que tiene para desarrollarse®. El término “educare” se
nn

identifica con los significados de "criar", "alimentar" y se vincula con las influencias educativas o acciones
gue desde el exterior se llevan a cabo para formar, o guiar al individuo.

La educacion es el proceso mediante el cual, todo individuo adquiere la capacidad de aprender distintos
conocimientos que le seran de vital preparacién para el progreso de su vida. La educacién se encuentra
completamente ligada con los alcances vivenciales y profesionales que una persona adquiere y no solo
es una actividad donde se toma en cuenta a la ensefianza y el aprendizaje, pues se relaciona también
con las vias o medios de adoctrinamiento, influencias del entorno social en el que se vive, entre otros
aspectos.

La educacion es también, una funciéon que cumple con la insercidn de las personas dentro de la sociedad
puesatravés de los conocimientos que se adquieren mediante el aprendizaje, los individuos se comportan
con determinadas caracteristicas en determinado lugar. Entre mas alto sea el nivel de educacién, mas
opciones y beneficios adquiere el individuo, pues se vuelve un elemento fuerte e indispensable para el
buen funcionamiento de la sociedad.

El ser humano comienza a aprender desde que es un bebé, pero aun asi sigue aprendiendo y por lo tanto
sigue educdndose a lo largo de toda su vida. Todo el entorno con el que convive se liga a su vida, todo se
ve relacionado con su proceso de formacion social, intelectual, emocional y demads.

1 Spanish Oxford Living Dictionaries. (2018). Definicién de educacién en espafiol. Recuperado de: https://es.oxforddictionaries.com/definicion/educacion
2 La Tecnologia a tu favor. (01 de Noviembre de 2014). ¢Qué es educacion? Recuperado de: https://sites.google.com/site/latecnologiaatufavor/que-es-educacion

4 PALACIOS J. (2010). La Cuestion Escolar. México. Colihue. p.18
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3 Biblioteca Sociofiloséfica. (09 de Noviembre de 2014). Definiciones de “Educacion” Recuperado de: https://sociofilosofia.wordpress.com
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La educacién, es ademas, considerada por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, por sus siglas en inglés), como un derecho humano fundamental®, pues
permite tomar decisiones a partir del aprendizaje y es ademas base y refuerzo de los demas derechos
humanos. La educacién es también, un instrumento poderoso, no solo para los paises con economias
emergentes, sino igualmente para los que se encuentran mayormente industrializados, pues es la
principal via de desarrollo que refiere un cambio siempre que es bien aplicada.

Los pensamientos, las formas de actuar y demds son cuestiones que estan relacionadas completamente
con la educacion, pues forman parte de la personalidad y de la grata interaccion de un individuo con su
entorno. La ensefianza y el aprendizaje correctos, son parte de una lucha contra la debilidad constitutiva
de un ser humano, el desarrollo correcto de su libertad inteligente proyectara el comportamiento mas
conveniente, asi como su capacidad moral, que sera beneficiada a través de acciones que sean suscitadas
con plena conciencia. Es preciso destacar que sin la educacidn el ser humano no podria controlar
adecuadamente las inclinaciones de naturaleza animal que posee; si no se brindard una oportuna
ensefianza y un eficaz aprendizaje el individuo sufriria un retroceso en su desarrollo portentoso como
persona pues no podria dirigir adecuadamente sus actos.

Es por ejemplo, trascendente mencionar en esta parte un parrafo de una obra de Aristételes escrita en el
siglo IV a. C. y que se refiere a uno de los primeros tratados conservados sobre ética y moral de la filosofia
occidental, y sin duda el mas completo de |a ética aristotélica: “La Etica a Nicomaco”. Este parrafo destaca
aspectos sobre el sentido del obrar humano:

"En realidad vivir como hombre significa elegir un
blanco -honor, gloria, riqueza, cultura- y apuntar hacia
él con toda la conducta, pues no ordenar la vida a un
fin es sefial de gran necedad. Previamente es necesario,
sin precipitacién y sin negligencia, determinar en qué
consiste vivir bien, y bajo qué condiciones se alcanza
esa meta"®.

De esta manera, es importante referir que la educacion
es una base sdlida sobre la que se asienta el desarrollo
humano pues a través de ella se logra vivir y alcanzar
metas de la mejor manera si se tienen suficientes
conocimientos que ayuden a un individuo a afrontar
correctamente las experiencias del dia a dia. Cada
etapa de la vida tiene elementos que la caracterizan,
pero es fundamental que una persona aprenda a
distinguir lo mejor y lo peor de cada experiencia desde
una ensefianza sélida que se le brinde desde la edad
temprana, esto quiere decir, en la infancia.

Fig 1. llustracion sobre la educacion.

La formacién de un ser humano supone un resultado que afecta directamente al funcionamiento de
un pueblo. Si se asume que una sociedad opera como una maquina, se puede aludir que para una
obtencion de los mejores resultados, cada componente debe laborar de la mejor manera, aun cuando

5 PALACIOS J. (2010) La Cuestidn Escolar. México. Colihue. p. 31
6 ARAUJO M. & MARIAS J. (2011) Aristételes. Etica a Nicémaco. Sobre la Felicidad. Recuperado de: http://www.alcoberro.info/pdf/nicomaco.pdf
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cada elemento sea diferente pues en conjunto deben tener el mismo objetivo de lograr una solucién
favorable.

Como lo afirma Emile Durkheim: "La educacién comun es funcién del estado social; pues cada sociedad
busca realizar en sus miembros, por via de la educacidn, un ideal que le es propio" (p. 18)’; y es ademas,
un hecho social que interviene también en los fendmenos politicos y culturales, ya que cada persona
adquiere un rol dentro del entorno en el que habita; cada uno es parte de una organizacion instalada en
el funcionamiento de cada lugar.

Dentro de este siglo XXI a través de los enormes y acelerados cambios que se presentan diariamente
en el mundo, es imprescindible que las personas que conforman a las sociedades en cada pais se
vean beneficiadas por una educacién que les permita vivir de acuerdo a los acontecimientos que se
presentan a diario. Los avances de la tecnologia, ciencia, cultura y demas son hechos que representan
una modernidad que debe ser aprovechada adecuadamente por el ser humano. La tecnologia, es por
ejemplo un recurso que al relacionarlo con este siglo, forma parte casi inseparable del concepto de
educacién pues los recursos de ensefianza son mejores al adecuarse al tiempo actual y por lo tanto a los
recursos tecnoldgicos.

El ser humano al ser educado interpreta todos los acontecimientos que ocurren a su alrededor de una
manera diferente; razén por la cual cada sociedad de cada pais es distinta, ya que los individuos que
conforman a cada demarcacién han vivido experiencias sociales, politicas, econdmicas, culturales, y
demas, de una manera especifica.

En esta parte, es admisible destacar la siguiente frase del ensayo “El nuevo Paradigma de la Educacion
para el siglo XXI” por Inés Aguerrondo:

“El conocimiento tiene virtudes intrinsecamente democraticas. A diferencia de las fuentes de poder
tradicionales (la fuerza, el dinero, la tierra) el conocimiento es infinitamente ampliable. Su utilizacién no
lo desgasta sino que, al contrario, puede producir mas conocimiento. Un mismo conocimiento, puede ser
utilizado por muchas personas y su produccion exige creatividad, libertad de circulacion, intercambios,
criticas constructivas, didlogo. Todas ellas condiciones propias de una sociedad democratica”(p. 98)%.

Por otra parte, el fenémeno educativo cuenta con varios ejes subyacentes que funcionan como los
organizadores de su estructura basica, los cuales se dividen en tres grandes niveles de anilisis: el
primero, politico-ideoldgico, el segundo, técnico-pedagdgico y el tercero, organizacional.

2.1.1 Breve historia de la educacion

La educacidon ha existido desde la aparicion del ser humano en la Tierra. Desde la prehistoria los
individuos mdas maduros solian ensefiar a los mas jovenes diferentes conocimientos, habilidades y
destrezas por medio de la palabra e imitacién de movimientos para poder adaptarse al ambiente en
el que se encontraban. Posteriormente con la escritura que aprendieron a realizar, su comunicacién se
volvido mas amplia y por lo tanto la retroalimentacién de conocimientos también.

7 PELAYO E. (2016) La educacién como fenémeno social. Panorama de las principales corrientes. Recuperado de: https://es.scribd.com/doc/139990666
8 ACEVEDO A. (18 de Febrero de 2015). £/ nuevo Paradigma de la Educacién.Recuperado de: https://prezi.com/m43xm3j4vkav/el-nuevo-paradigma-de-la-
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Con el paso del tiempo, las sociedades que se formaron conocieron distintas maneras para

vivir de acuerdo a sus ideales y necesidades y por lo tanto la ensefianza y el aprendizaje se volvieron
indispensables para obtener logros convenientes en cada lugar.

Fue asi que civilizaciones como la egipcia
construyeron  diversas formas para poder divulgar
conocimientos entre unos y otros, y por lo tanto, fueron los
primeros en crear escuelas que sirvieron como base para que
posteriores culturas construyeran espacios donde la educacion
se volveria una practica formal.

De Egipto provienen los testimonios mas antiguos con relacién
a la ensefanza de los principios de la escritura, matematicas,
. ‘9 Fig 2. Pintura del Antiguo Egipto sobre la educacion.
arquitectura y demas®.
En lugares como la India, doctrinas como el budismo se volvieron reconocidas y también llegaron a
tener una expansion importante en otros lugares de Oriente. Dicho tipo de filosofias eran ensefiadas
por los sacerdotes en los templos.

En China, la educacion se empezd a basar en la ensefianza de la filosofia, la poesia y la religion de
acuerdo a las concepciones de filésofos como Confucio, Lao-Tse y demas.

En la educacion del mundo hebreo se tomaba como base principal
al “Talmud”, pues era considerado como el libro sagrado. La
educacién se dié de manera inicial en el seno familiar, ya que la
escuela elemental fue una institucidn que aparecio tiempo después
y se organizaba en tres clases: la migar, la mishnath y la guemaray
en todas ellas existia el ideal teocratico. El método de ensefianza se
basaba en la revisidn-repeticion.

En la antigua Grecia, los sistemas de educacion tomaban en
cuenta aspectos como la gimnasia, el conocimiento matematico,
la musica, las artes decorativas, entre otros elementos. Fue ahi que
gracias a personajes como Platén, Sdocrates, Aristételes, Isdcrates,
Arquimedes y demds surgieron pensamientos que innovaron el
posterior desarrollo del fendmeno educativo. El objetivo de la
sociedad griega en esos tiempos era preparar intelectualmente
de la mejor manera a los jévenes para que posteriormente éstos
pudieran asumir una posicion de liderazgo ante las demandas del
Estado y la sociedad. Platon fundo la Academia de Atenas, que fue
la primer institucién superior en Europa y cuando Alejandria fue
fundada en Egipto y se volvié la sucesora de Atenas como cuna intelectual de la antigua Grecia, surgio
la Biblioteca de Alejandria gracias a Euclides y Herophilos.

Fig 4. Pintura de Sdcrates.

9 MANACORDA M. (2006) Historia de la educacion 1. México. Siglo XXI. pp. 120-145
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Posteriormente, la civilizacion romana retomd muchas de las acciones hechas por los griegos
con respecto a la educacidon y conformaron junto con la ensefianza de la religién, un pensamiento
caracteristico en relacién con la cultura, las artes y las ciencias, razén por la cual desarrollaron estudios
de la lengua latina, literatura, derecho, ingenieria, administracién, organizacion del gobierno, etc. Dichos
conocimientos se transmitieron a través del tiempo a la civilizacién occidental.

Con la caida del imperio romano, la civilizacién europea sufrié un colapso de alfabetizacién por lo
que la iglesia catdlica se encargd de seguir educando a la gente a través de la generacién de escuelas
catedralicias y durante toda la Edad Media se establecieron dogmas con relacién al cristianismo vy
estudios astrondmicos, matematicos, dialécticos, etc. Fue también en la Edad Media que se establecid
un pensamiento importante en relacién con la escolastica en el occidente europeo pues se volvié un
movimiento teoldgico y filoséfico que intentd utilizar a la filosofia grecolatina cldsica para comprender la
revelacion religiosa del cristianismo. A la escolastica le servian como bases filosdficas las ideas de Platén
y sobretodo Aristdteles®. En estos tiempos también se fundaron varias universidades en lugares como
Espafia, Italia, Francia y demas. Por otra parte es importante mencionar que la educacion formal era un
privilegio solo de las clases superiores.

Posteriormente con el surgimiento de la época renacentista se gestd una revolucion de ideas humanistas
gue permitié un avance considerable y significativo de las artes, ciencias y demas durante el siglo XV
y XVI. En este periodo llegd a existir una profunda investigacion de distintos fendmenos y situaciones
relacionadas con el ser humano, y por lo tanto se apreciaban y retomaban aspectos de la cultura clasica
griega y romana.

En el inicio del siglo XVI se establecieron escuelas donde se ensefiaban
distintas actividades como escritura, lectura, cultura clasica, nociones basicas
de aritmética, catecismo y demas. Esta situacién se debio a la influencia de las
ideas surgidas a partir del movimiento de la “reforma protestante”, promovido
por personajes como Martin Lutero, lo que posteriormente provocé que
también se le diera importancia a la ensefianza de hebreo, matematicas
y ciencias en lo que se podia denominar “ensefianza secundaria”. Fue en
este periodo que se construyeron las primeras universidades americanas,
fundadas en Santo Domingo, Republica Dominicana.

Fig 5. Pintura de Martin Lutero.

Tiempo después, como una respuesta a la reforma protestante de Martin

Lutero, surge el movimiento de la “contrarreforma”, donde emerge una influencia importante por parte
de la iglesia catdlica al difundir las ideas educativas renacentistas en las escuelas, a través de las érdenes
ensefiantes donde participaban los jesuitas extendiendo la instruccion a todas las clases sociales.

La educacidon humanista se siguié forjado con el paso del tiempo y durante el barroco en el siglo XVII se
dié un rapido progreso de muchas ciencias y creacién de instituciones que apoyaban al saber cientifico.
Fue en esta etapa que surgié también un movimiento llamado “realismo pedagdgico”, en el cual se
agrupan numerosos pedagogos y educadores, quienes criticaban el caracter formal de la educacion
humanistica y buscaban opciones para instruir a la gente dentro de un entorno mas “real” en el que se
relacionaran con el conocimiento. Por otra parte, los sistemas escolares comenzaron a tener una mayor
integridad en sus bases y el intercambio de ideas entre pensadores ilustres y cientificos tuvo un mayor
apogeo en esta etapa®®.
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Durante el siglo XVIII, conocido como el “siglo de las luces” surge una
conciencia mas firme en torno a la educacién formal que deberian tener
todos los pueblos. En esta época existieron personajes como Jean-Jacques
Rousseau quien tuvo una fuerte influencia en Europa y otros continentes.
Sus ideas en torno a la educacién impactaron fuertemente en aquella época
y por lo tanto siguieron teniendo un reconocimiento a lo largo del tiempo.
Rousseau consideraba que los hombres debian abandonar su papel de
siervos y convertirse en ciudadanos libres, por lo que el camino idéneo para
formar este tipo de personas, era la educacion, ya que de esta forma serian
conscientes de sus derechos y deberes en un entorno nuevo. Por otra parte,
este siglo también se caracterizd por la lucha constante entre la iglesia y el Estado, por lo que existieron
diversos conflictos para que fuera el Estado quien ahora impartiera educacion a todos y de manera laica.

Fig 6. Pintura de Jean-Jacques Rousseau.

Fue en el siglo XIX que se introdujo definitivamente el concepto de “Escuela
Publica"?? y por lo tanto en paises como Alemania, Francia, Italia, Espafia y
demas se organizaron los sistemas nacionales de escolarizacion. Ademas, en
América Latina, las nuevas naciones independientes, especialmente, Argentina
y Uruguay comenzaron a tomar en cuenta a los modelos educativos de Europa
y Estados Unidos como bases para el desarrollo de nuevas ensefianzas y es de
hecho, importante sefialar que pueblos como el japonés, que se encargaban de
desarrollar una cultura educativa propia, también llegaron a considerar dichas
propuestas educativas. En este siglo también existieron personajes importantes
como Johann Heinrich Pestalozzi, Johann Friedrich Herbart y demds. Pestalozzi
defendia la individualidad del nifio y el desarrollo de su educacién a través del
impulso en su razonamiento, emociones, moralidad, etc. Aseveraba que a través

s . . . Fig 7. Pintura de Johann Heinrich
de la actividad personal que el infante realizara podria aprender conocimientos Pestalozzi.

de una mejor manera, ya que de manera contraria, si se le proporcionaban conocimientos ya construidos
su capacidad de desarrollo se veria mermada. Herbart, por su parte, desarrollé un modelo pedagdgico
donde consideraba como finalidad principal a la formacidn de la moralidad del ser humano desde un
enfoque psicoldgico que pretendia la construccién de la virtud humana.

Ya en el siglo XX, la caracteristica mas destacable con respecto a la educacion fue la democratizacion
de la misma. La ensefianza se extendié de una manera mds homogénea no sélo en Europa, sino en
América y en los paises industrializados de Asia y Africa. En este tiempo, América Latina, tomo una
influencia mas fuerte en sus sistemas educativos por parte de Estados Unidos. La pedagogia comenzd a
ser mas estudiada por diferentes personajes y fue durante esta época que se constituyé un verdadero
movimiento reformador de la misma, ya que se le brindd a la educacion un cardcter mas activo. Ademas,
en los paises mas desarrollados, se comenzd a gestar una “educacién nueva o progresista” en donde se
empezaba a hacer al alumno, un participe mas activo de la ensefianza. Otra caracteristica que surgid
durante este siglo, fue el hecho de que la educacidn bdsica comenzé a ser obligatoria en varias partes
del mundo. Sin embargo, aun cuando en este tiempo, se logré un gran avance en el desarrollo de lo que
constituye una educacion “nueva”, un alto porcentaje de nifios, sobretodo los que se encuentran en
paises con economias emergentes, no han logrado obtener una educacién éptima hasta el siglo presente.

En este siglo XXI actual, conocido como “la era de la informacién”, debido al avance y control de la
digitalizacién e informaciéon que se transmite de un lugar a otro en un tiempo extraordinario, la
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educacion se ha visto favorecida por distintas herramientas tecnoldgicas que han ayudado al desarrollo
de muchas técnicas de enseflanza y aprendizaje. La pedagogia, psicologia, didactica y demas disciplinas
han alcanzado también un progreso mas importante y se han hecho mas investigaciones a favor de los
recursos que necesita la evolucion de la educacion en el mundo para ayudar a los seres humanos a ser
mejores individuos. El siglo XXI busca sujetos que puedan ser participes activos en las sociedades que
conforman sobretodo a los paises con economias fuertes y con un alto grado de desarrollo humano y
es debido a esta situacién, que es importante destacar, el contraste que sigue existiendo entre dichos
paises con aquellos que aun siguen manteniendo un bajo nivel de crecimiento, ya que no existen las
mismas oportunidades para ambos grupos. El nivel de progreso educativo que presentan los paises con
economias emergentes es muy bajo en la mayoria de los casos, por lo cual es fundamental que se formen
cada vez mas, programas que ayuden a estas sociedades a verse favorecidas por el conocimiento??.

2.1.2 Ciencias sociales relacionadas con la educacion

Las ciencias sociales relacionadas con la educacién son todas las disciplinas que se ven involucradas en
el estudio cientifico de los distintos aspectos de la ensefianza y el aprendizaje en distintas sociedades y
culturas. Se distinguen: Pedagogia, Diddctica, Sociologia, Psicologia, Antropologia, Economia, Filosofia e
Historia de la Educacién, Educacion Comparada, Tecnologia educativa, Politica Educacional y Teologia de
la educacion®?.

Estas ciencias que conforman el apoyo al proceso de la educacién son el resultado de intensas luchas
y debates sostenidos entre los que defendian la nocién de que sélo existia una “ciencia educativa” y
aquellos que veian en la complejidad del concepto el sentido del plural “ciencias”. Dichos debates se
llevaron a cabo a mediados del siglo XX y en ellos se planteaba por el lado de los psicélogos positivistas
que la pedagogia era la Unica ciencia de la educacién, pero por el lado de los filésofos y sociélogos se
constituia una soélida definicion del concepto a través de diversas practicas, modos, formas y culturas
que lo conjuntaban; por otra parte, para los primeros, la educacién prescribia el “conjunto de técnicas
necesarias en el desarrollo de la inteligencia”, y para los segundos el acto de educar no solo abarcaba
dicho conjunto, sino que también imperaba la unidn entre psiquis y cultura®®. Fue entre 1968y 1992, que
la sociedad europea comenzé a fomentar la idea de que el fenédmeno educativo necesitaba ser valorado
y estudiado a través de diversas disciplinas que permitieran evaluar distintos sucesos relacionados con
la ensefianza y el aprendizaje, debido a la enorme cantidad de investigaciones, trabajos académicos,
licenciaturas, demandas y argumentos que se desarrollaron en esos afos.

Relacionado con esta situacion, el pedagogo Gaston Mialaret propuso en su libro "Las Ciencias de la
Educacion" afinales de los afos setenta, una clasificacién de este tipo de ciencias en tres grandes grupos:

-Las que estudian las condiciones generales y locales de la educacién.

-Las que estudian la situacidn educativa y los hechos educativos, es decir, las disciplinas que estudian
las condiciones del acto educativo desde los angulos de la fisiologia, la psicologia de la educacidn, la
sociologia y las ciencias de la comunicacién.

-La categoria de las ciencias de la reflexién y futuro.

12 FRIED, R. (2004) La pasion de aprender: que los nifios recobren el goce de descubrir. México. Cuatro Vientos.
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Sin embargo, es preciso sefalar de una manera mds desglosada, qué factores distinguen a las ciencias
educativas mas destacadas:

* 2.1.2.1 Pedagogia

A partir del siglo XX, gracias a la importancia que se le brindé a las ciencias de la educacién, la pedagogia
se transformo en la masimportante de ellas®®. Fue a través de la creacién de institutos, leyes proclamadas,
y creacion de programas de estudio para diversas escuelas que esta ciencia se convirtié en el elemento
mas trascendental para la realizacién de diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje; ademas,
su prestigio se reafirmd en la escena educativa a través de la refinacion de técnicas y métodos para
transmitir conocimientos y teorizar sobre los hechos educativos ocurridos en cada momento.

La etimologia de la palabra pedagogia se relaciona con el acto de ensefiar. La palabra proviene del griego
antiguo “matdlov” (paidos -nifio) y “ywyog” (gogos -conducir).

La pedagogia es por lo tanto una ciencia de cardcter psicosocial que tiene por objetivo particular el
estudio profundo del fendmeno de la educacidn con el fin de proporcionar conocimientos acerca de
todos los factores que acontecen alrededor de dicho fendmeno. La pedagogia se encarga también, de
brindar una “formacién”, pues en palabras de Hegel “es aquel proceso donde un sujeto pasa de una
conciencia en si a una conciencia para si pues la persona reconoce su lugar en el mundo y reconoce
porque es constructor y transformador de éste”'4(p.190). Ademas, se encuentra directamente asociada
con la relacién que ocurre entre el educador y el educando, o entre los recursos de ensefianza y el
propio aprendiz. Esta disciplina se ve apoyada en otras ciencias, pero es muy importante destacar a la
didactica como una de las mds sobresalientes pues sin el apoyo de ésta, la pedagogia se veria frustrada
en sus objetivos ya que no existiria un aporte adecuado en la reglamentacion de los principios que la
conforman.

* 2.1.2.2 Diddctica

La relacién entre la pedagogia y la didactica se fundamenta a partir del siglo XVII y el desarrollo en los
siglos XVIII Y XIX cuando tedricos de la educacion como Ratke y Herbart hicieron mencién de que la
pedagogia necesitaba a la didactica como apoyo para que la primera de éstas se desarrollara ain mas en
el campo de investigacion de los procesos educativos.

La etimologia de la palabra didactica viene del griego “618aktikog” (didaktikos) y de éste “didas”, significa
ensefiar y “tékene”, significa arte y por lo tanto se entenderia como “el arte de ensefiar”.

La didactica como instrumento cientifico de observacion y experiencia tiene como objeto de estudio
los procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje, y por lo tanto es la parte de la
pedagogia que se ocupa de las técnicas y métodos de ensefianza.

14 CORTES F. (2014) Introduccion A Las Ciencias Sociales. México. Umbral. p. 134
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El significado de la palabra proviene del latin “socius” que significa socio o sociedad, y del griego “Aéyog”
transliterado como “logos” que significa tratado o estudio. La palabra como tal fue creada en 1839 por
Augusto Comte al unir las dos palabras: “socius” y “logia”. De esta forma etimoldgicamente quiere decir
“estudio de la sociedad en un nivel elevado”**.

- 2.1.2.3 Sociologia

En 1895, Emile Durkheim creé el primer departamento de sociologia en la Universidad de Bordeausx, y
ademads generd estudios para tratar a la sociologia como una ciencia positiva, por lo cual se le adjudica
la verdadera paternidad del término y de ser uno de los fundadores de dicha ciencia.

Entre la sociologia y la sociologia de la educacién realmente no existe un cambio muy considerable con
respecto a los objetivos de estudio que poseen. La sociologia al relacionarse con la educacion se centra
en el estudio de su contexto social y se detiene a ver las condiciones sociales de dicho fenédmeno, los
problemas del fracaso, del logro escolar y la cohesién social.

+ 2.1.2.4 Psicologia

La psicologia trata la conducta y los procesos mentales de los individuos. Su etimologia proviene del
griego clasico “Yuyn”, transliterado como “psique”, que tiene como significado alma o actividad mental,
y Aoyia, “logia”, tratado o estudio, por lo tanto quiere decir “estudio del alma o actividad mental”*>. Su
campo de estudio abarca todos los aspectos de la experiencia humana por lo cual describe y explica
factores como los pensamientos, sentimientos, percepciones, emociones y acciones humanas. Se basa
en el método cientifico para la busqueda de respuestas y se enmarca en distintas dreas de la ciencia.
La psicologia registra las interacciones de la personalidad en tres dimensiones: cognitiva, afectiva y del
comportamiento, y ligada al fendmeno de la educacidn, explica, investiga e interviene en los procesos
psicolégicos que ocurren en los entornos educativos en general, por lo cual participan tres lineas de
actuacién: la primera, proveniente del enfoque sociolaboral, que pretende la insercién eficaz y madura
del alumno en la vida activa (funciones de asesoramiento vocacional), la segunda, es de tipo psicoldgico
y pedagdgico pues pretende la mejora de la vida escolar en una linea de apoyo a la comunidad educativa
y la tercera puede ser nombrada como orientacién terapéutica.

* 2.1.2.5 Antropologia

La palabra proviene del griego “GvBpwmnog” (“anthropos”) que significa, hombre o humano, y
“Aoyocg” ( “logos”) que hace referencia a tratado o estudio.

La antropologia se define como el estudio de la humanidad en todos los lugares y en todas las épocas. La
antropologia es el Unico campo que verdaderamente ofrece un estudio profundo acerca de todo lo que
acontece alrededor de lavida humanay ademas, cuenta con perspectivas de caracter cientifico, bioldgico,
histdrico, psicoldgico y sociolégico. Esta disciplina entre muchos aspectos, permite observar e investigar a
detalle rasgos peculiares de la humanidad, como por ejemplo costumbres, ideologias y acontecimientos.
Al verse involucrada en la educacidn, esta ciencia tiene entre sus objetivos cuestionar lo ordinario,
preguntarse sobre qué sentido le dan a la vida los individuos, como adquieren los conocimientos y como
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se produce la transmisidn cultural de diversos tipos de ensefianzas entre la sociedad, siendo éste ultimo
objetivo el mas sobresaliente de todos.

* 2.1.2.6 Tecnologia educativa

Como anteriormente ya ha sido mencionado en el capitulo uno, la tecnologia educativa se vale
principalmente del apoyo de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC’s) para poder
resolver problemas que se presentan durante el desarrollo de los procesos de educacién. La tecnologia
educativa brinda un acercamiento a los recursos innovadores que posee la sociedad global actual como
computadoras, dispositivos, aulas digitales, plataformas web y demas.

2.1.3 Desarrollo de las teorias cldsicas como base de las teorias progresistas

La palabra teoria tiene su origen en el vocablo de origen griego “theorein” (observar). Los griegos le
daban una gran valoracion al conocimiento intelectual pues entendian que las cosas sucedian conforme
a las leyes, es decir, necesariamente, y de esta manera una “teoria” se convirtié en un sistema logico-
deductivo, constituido por un conjunto de hipdtesis, un campo de aplicacién (tema o temas de lo que
trata la teoria) y algunas reglas que permiten extraer consecuencias de las hipdtesis de dicha teoria®®.

Asi pues, una teoria de la educacién representa a un campo de investigacion amplio que toma en
cuenta al proceso de ensefanza-aprendizaje como la base del desarrollo 6ptimo de un ser humano.
Existen muchas y diversas teorias de la educacion que se han desarrollado a lo largo del tiempo, y todas
se extienden metodoldgica y tematicamente en distintas direcciones en reaccion a la complejidad y
consideracién que se le debe dar a un fendmeno tan compuesto y multidimensional. Las teorias se han
visto influenciadas por los avances en diversos campos de estudio como la psicologia y pedagogia, que
se han encargado de conjuntar las investigaciones en torno a los procesos que se realizan mentalmente
y a través de los cuales los individuos adquieren conocimientos. Es preciso destacar que dichas teorias se
fundamentan en determinadas filosofias y proponen un modelo de “persona” y ademas plantean como
debe ser la educacion para formar a dicha “persona”.

Existen distintas clases de teorias como las “tradicionales” o “progresistas”, asi como una gran cantidad
de personajes que han aportado diversos estudios como Platén, Rousseau, Ausubel, Mill, Dewey, Freire,
Montessori, Piaget, Vygotsky, etc.

Fue en la época de la Antigua Grecia, que a partir de las nociones
que crearon personajes como Aristoteles, Sécrates, Platdn, etc., que
aparecieron las primeras formulaciones de caricter pedagdgico.
Platdn, fue el que mas influencia tuvo sobre dichas ideas, ya que fue
el primero en estudiar al fendmeno educativo desde la filosofia, por
lo cual con el paso del tiempo, las investigaciones que se hicieron en
torno a dicho fendmeno obtuvieron una naturaleza cientifica. Platén
consideraba las condiciones en que el saber se podia desarrollar;
dichas condiciones tenian relacién con el desarrollo benéfico que
podia adquirir una persona al obtener distintos tipos de sabidurias, lo que a su vez ayudaria a que su

J

Fig 8. Pintura de Platon y Aristoteles.
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alma alcanzara un nivel elevado y asi pudiera poseer las 4 virtudes mas importantes: prudencia, valor,
temperancia y justicia. Para este filésofo el conocimiento estd implantado en la persona y se encuentra
persistente en la mente pues se nace con él, y por lo tanto el “conocer” es en realidad volverse consciente

de lo que ya se sabe. Utilizd a la dialéctica como recurso de ensefianza ya que consistia en un debate
ordenado de preguntasy respuestas. Ademas, afirmaba que debido a su naturaleza, el hombre contribuia

de diversos modos a la sociedad, y por lo cual una educacidon éptima debia ser primordialmente
proporcionada por el Estado, ya que es dicho organismo quien tiene la responsabilidad de seleccionar

a los individuos mas capaces para que se desarrollen adecuadamente en diferentes labores sociales,
politicas y demas.

Aristoteles por su parte buscéd fundamentar el conocimiento humano en la experiencia, y por lo tanto
desarrolld un método inductivo de razonamiento que consistia en distinguir hechos particulares para
después generalizarlos y con ello alcanzar la razén intuitiva. Segun él, el maestro debe brindar al alumno
experiencias necesarias para que éste forme un juicio reflexivo final que le conducira al conocimiento
definitivo.

Por otra parte, Sécrates pensaba que la ensefianza era una mision sagrada y consideraba que el
conocimiento se hallaba en una constante busqueda. Para él, primero debia existir la exploracién del
conocimiento personal y posteriormente la exploracion del conocimiento en el exterior. Mediante el
didlogo trataba de llevar a sus discipulos a un estado diferente en el que pudieran abandonar su ignorancia
y se volvieran seres conscientes y por lo tanto, realizaba primeramente una parte llamada “ironia”, donde
criticaba el discurso de con quien él mantenia una conversacién haciéndole ver sus errores y falacias,
para seguidamente efectuar la “mayéutica”, que consistia en interrogar al alumno para que éste mismo
llegara a sus propias conclusiones y no a través de un conocimiento pre-conceptualizado®’.

Fue asi que se comenzd a gestar de una manera mas concreta la concepcién de las teorias o modos de
educacién que se iban instaurando en diferentes lugares de Europa y que influyeron a través del tiempo
a otras demarcaciones. Dichos modos de ensefianza forjados por filésofos como los ya previamente
descritos, son considerados como parte de las primeras manifestaciones que se tienen del desarrollo
de las “teorias clasicas de la educacion”, ya que en ellos, se plantean procesos disciplinados y exigentes
en donde existen figuras como el maestro y alumno, y donde el primero de éstos es quien habla para
transmitirle conocimientos al segundo.

Las “teorias clasicas” provenientes de la Antigua Grecia contribuyeron a la creacion de escuelas donde la
ensefianza se volvid una actividad que seguia ciertas normas establecidas y en las que ademas, se instruia
a través de diferentes tipos de lecciones o “materias” que llevaban una ldgica coherente y secuencial.

Durante la época del imperio romano, las formas de educacion que se crearon en Grecia influyeron
de gran manera en los diferentes espacios educativos que se formaron, y ademas la ensefianza se
volvié una actividad vinculada a la élite social, pero fue durante la Edad Media, que aparecié como
tal la “Escuela tradicional de educacion”, ya que a principios de dicha época imperaba una desolacion
enorme debido a las crisis sociales derivadas de la caida del imperio romano; de manera que las
incertidumbres y problemas generaban un lento avance en los progresos de las ciencias pues ademas
las relaciones de los barbaros con los cristianos contribuyd a que los intereses de la sociedad estuvieran
en manos del clero y por lo tanto se le brindara a la educacidn un caracter religioso basado en métodos
y 6rdenes, teniendo como caracteristicas mas importantes al “

”n u

magistrocentrismo”, “enciclopedismo” y
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“verbalismo/pasividad”. Los alumnos debian seguir un régimen estricto de ensefianza en el que tenian
gue memorizar conceptos, dejando de lado el andlisis y la comprension de las lecciones; asimismo, si
no se respetaba dicho “método”, ademas de que se podia ocasionar un retraso en el aprendizaje debido
a las “distracciones” que esto generaba, los alumnos podian recibir severos castigos por parte de los
maestros.

Fue durante la etapa del Renacimiento que debido al estudio de diversas ciencias, artes y demas, la
concepcion de una educacion diferente a la instaurada en la Edad Media comenzd a forjarse y a partir
de la creacion de la “reforma protestante”, la ensefianza se regenerd. Dicha situacién derivé a que en
el siglo XVIII surgiera un conjunto de movimientos pedagdégicos innovadores que tuvo como principales
precursores a personajes como Jean-Jacques Rousseau, como anteriormente se habia mencionado.
Aguellos estudios y acontecimientos influyeron fuertemente las posteriores acciones que se llevaron
a cabo en el campo de la pedagogia y por lo tanto, a finales del siglo XIX, aparece la “Pedagogia
Progresista”, nombrada también como “Escuela Nueva”, “Educacién Progresista”, “Escuela Activa”,
etc. Dicho conjunto de movimientos regeneraron e influyeron el estudio de la educacion hasta el siglo
actual y consisten en una critica fuerte hacia los modelos tradicionales de la pedagogia sefialandolos
de formalistas, autoritaristas y poco servibles para los educandos, ya que no les permiten realmente
aprender un conocimiento profundo de las cosas.

Los modelos progresistas de educacidon estan basados en las ideas de una transformacién completa del
sistema escolar que imperdé durante la Edad Media esencialmente. La pedagogia progresista propone, un
traslado del “magistrocentrismo” (maestro como base de la educacién) al “paidocentrismo” (nifio como
base de la educacidn) en las formas de ensefianza, ya que serd él quien brinde prosperidad a su sociedad,
y por lo tanto, mientras mas conocimientos obtenga, mas Util serd para su entorno.

Es preciso sefalar que las ideas en torno a la innovacién pedagdgica surgieron con los personajes de
la Antigua Grecia, (aunque dichas nociones se hayan tergiversado durante el Medievo). La dialéctica,
mayéutica, peripatetismo, etc, eran formas innovadoras en que los filésofos griegos compartian
el conocimiento entre ellos y sus discipulos. Asi pues, tras dichas bases de la ensefianza, y con los
acontecimientos suscitados en la época de la llustracion y Romanticismo, surgieron trabajos que
marcaron el inicio de la “escuela nueva”, como la obra de Rousseau: “Emilio, o De la educacidon” donde se
abordaban temas politicos y filoséficos concernientes a la relacidn del individuo con su sociedad. Por otra
parte, personajes como Pestalozzi, Herbart, Frébel, Tolstoi, etc., desarrollaron conceptos importantes,
como por ejemplo la “educacidon escolar”, el desarrollo del aprendizaje a través de la actividad personal,
la importancia de la educacién hacia el desarrollo de la moral y virtud, etc®. Es importante también
mencionar a figuras como John Dewey, ya que a partir de sus ideas, surgié la “pedagogia de accién”,
donde se toma en cuenta al pragmatismo y activismo. Dewey defendia el derecho de la educacién para
nifios y nifias por igual; proponia una reconstruccion de las practicas morales y sociales, asi como de
las creencias; fue uno de los pedagogos que mas influencia tuvo en América durante el desarrollo del
progresismo pedagdgico desde finales del siglo XIX hasta la aparicidn de la Primer Guerra Mundial. Cred
una propuesta metodoldgica de educacion consistente en 5 fases®. Por otra parte, afirmaba que la
labor de la escuela era establecer reglas mediante las cuales los alumnos pudieran hacer actividades, y
qgue posteriormente ellos mismos a través del andlisis y observacion, amplificaran su conocimiento en
relacion a las formas adecuadas e inadecuadas de conducta existentes, asi como el desarrollo de sus
intereses en diferentes materias o ciencias, decisiones sociales, etc.

18 SOLANO J. (2007). Educacion y Aprendizaje. Recuperado de: http://unpanl.un.org/intradoc/groups/public/documents/icap/unpan031175.pdf

19 Pedagogia, Red de Profesionales. (2014) John Dewey. Recuperado de: http://pedagogia.mx/john-dewey/
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Para Dewey, el maestro no debe ser una figura “autoritaria”, pues al contrario debe conocer las
habilidades, debilidades, talentos, personalidades y demas de sus educandos para poder impulsarlos.

Del movimiento de la pedagogia progresista, se desprenden diferentes corrientes (que sobretodo se
gestaron a partir del siglo XIX), y que han ayudado a amplificar el campo de investigacién con respecto al
desarrollo de una mejor educacion para los individuos.

Las corrientes pedagodgicas de la “escuela nueva” describen y explican los sucesos pedagdgicos de
acuerdo a los referentes que brindan distintos personajes, que son autores de dichas ideas. Entre las
mas importantes se encuentran el conductismo, cognitivismo, conectivismo y constructivismo.

Dichas corrientes emergieron como propuestas que tienen el objetivo de ayudar a los individuos a
adquirir una formacién que les permita resolver distintos tipos de problemas de diferente manera, y que
a través de esto, adquieran una motivacidon auténoma que los convierta en personas independientes.
Estas filosofias, basan sus estudios en el andlisis del comportamiento y necesidades que requieren
principalmente los infantes en edad preescolar, ya que son ellos quienes, al estar en una edad temprana,
aprendeny reciben informacién de su entorno, de una manera mas rapida, debido al acelerado desarrollo
de sus funciones cerebrales.

La pedagogia progresista marcé una importante transicién entre
los modelos obsoletos e innovadores del aprendizaje, pero adn
hoy en dia, las instituciones formales de educacién de muchos
paisesenelmundo, (sobretodolasdeaquellos que se encuentran
“en vias de desarrollo”), siguen considerando a los modelos del
pasado como estrategias seguras que aportan conocimientos
hacia los educandos, pues prefieren seguir métodos en los que
prevalezca el control, la disciplina y un mecanismo de ensefianza
en formas de discursos o ejercicios donde se toma en cuenta
el puntaje obtenido por los estudiantes, y no las capacidades
desarrolladas o los conocimientos obtenidos por ellos.

Fig 9. Ilustracion sobre la educacion.

Por lo tanto, no se puede sostener una mirada retrospectiva en cuanto al tema de la educacion . Al
mantener como recursos de ensefianza las propuestas de educacidn que se llevaron a cabo en el pasado,
no se presenta una adaptacion dptima al siglo actual y aunque es preciso retomar las caracteristicas mas
importantes de dichas propuestas, no es recomendable su completa inclusion en la ensefianza actual.
El fenémeno de la educacidn cambia constantemente a través de los afios y siempre existirdn nuevas
formas de ensefanza y aprendizaje, razén por la cual, el ser humano debe adaptarse para estar en un
constante proceso de proliferacion.

+ 2.1.3.1 Teoria de la educacion que se usard para el desarrollo del entorno audiovisual:
Constructivismo

El constructivismo es una corriente pedagdgica, que surge como consecuencia de diversas circunstancias
sociales relacionadas con el deseo que tenian multiples investigadores del drea educativa progresista,
por crear una nueva concepcion de ensefianza que permitiera a los estudiantes aprender de una manera

mas dindmica, armoniosa y funcional.
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Esta tendencia educativa tiene sus origenes en el siglo XX, y sus raices se remontan al uso de dicho
concepto en la filosofia de la ciencia y epistemologia, ademas de que diversos especialistas de areas
como la psiquiatria, matematicas, biologia, sociologia, lingliistica y demas, desarrollaron una critica donde
tomaban en cuenta al pensamiento constructivista como una reflexién de la realidad, la cual, para ellos,
era una construccion diferente que cada individuo crea de acuerdo a sus percepciones, pensamientos,
sentimientos y demds; por lo tanto para ellos, la realidad tal como es, nunca se podrd llegar a conocer. Asi
pues, el constructivismo pedagdgico basa sus ideas en la necesidad de brindar al educando herramientas
gue le permitan construir su propio conocimiento y que con esto, forme su propia concepcién de la
realidad y vaya desarrollando su vida de acuerdo a los aprendizajes que obtiene.

Existen diversos personajes a los cuales se les puede atribuir el origen del constructivismo pedagdgico,
como por ejemplo a George Nelly con su obra “Psicologia de los Constructos Personales”, a George
Herbert Mead con sus ideas en torno al desarrollo del ser y los estudios que desarrollé del pragmatismo,
a Ernst von Glasersfeld con su constructivismo radical y la idea que tenia de la modificacién de los
conceptos “conocimiento, verdad, comunicaciéon y comprension”, asi como la sustitucién de los términos
“observar-objetivos-aprendizaje” por: “descubrir-construir-inventar”, y ademas su visién con respecto a
la teoria del procesamiento de la informacién y uno de sus argumentos consistentes en que “no existe
la transmision del conocimiento, sino mds bien el conocimiento es viable”; y por otra parte, a tedricos
como Heinz von Foerster, Niklas Luhmann, Paul Watzlawick, etc. Es ademads, importante mencionar a
personajes como Jean Piaget y Lev Vygotsky, pues fueron ellos quienes le brindaron una identidad mas
fuerte al constructivismo pedagdgico®.

Jean Piaget fue un epistemdlogo, psicdlogo y bidlogo suizo que
desarrolld varios estudios en torno a la manera en que aprende
el ser humano. Propuso una teoria constructivista del desarrollo
de la inteligencia y analizd el comportamiento de los infantes,
que al encontrarse en los primeros anos de vida, podian brindarle
datos mas especificos de cémo el individuo comienza a adquirir
conocimientos y de cdmo éstos se transforman a lo largo de la vida
humana. Ademas, fue precursor del constructivismo psicoldgico y
también planteaba que el aprendizaje es una estructuracion mental
que crece al integrar nuevos conocimientos.

Por otra parte, consideraba que el aprendizaje estd controlado por
el desarrollo y se genera de manera individual gracias a dos procesos
que conforman la evolucién y adaptacion del psiquismo humano,
los cuales son la “asimilacién” y “acomodacién”. Dichas capacidades
son, segun el autor, aptitudes innatas que se adquieren por factores
genéticos y que se van transformando progresivamente de acuerdo a las etapas en que se encuentra el
individuo, por lo que las formas o estructuras del pensamiento cambian y contribuyen a que la persona
se adapte a su propia realidad, la cual se verd conformada, entre otras cosas, por un entorno que en todo
momento tendrd influencia sobre su existencia.

Fig 10. Jean Piaget.

Para el autor, el equilibrio en la vida del ser humano se encuentra a través de una nivelacién en los
estados organicos y psiquicos, por lo tanto, en la infancia, mediante los aprendizajes que obtenga, el
sujeto formard una personalidad, pensamiento y demas caracteristicas que le ayudaran a definir muchos

20 El enfoque constructivista (2005) Recuperado de : http://www.ub.edu/dppsed/fvillar/principal/pdf/proyecto/cap_05_piaget.pdf
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aspectos de su modo de vida en un futuro cuando se convierta en adulto. Es por esta razén, que
Piaget defiende la actividad del sujeto en la construccién del conocimiento,y por lo tanto las formas de
ensefianza que propone tienen relacién con la accién, al ser el fundamento de la actividad intelectual
que le permite al infante conocer mas acerca de él, de los demds y de su entorno al interactuar con el
medio tocando objetos, separdndolos, uniéndolos 6 desplazandose de lugar, brincando, corriendo, etc.

Lev Vygotsky por su parte, fue un psicélogo ruso, destacado
tedrico de la psicologia del desarrollo, fundador de la psicologia
histdrico-cultural, precursor de la neuropsicologia, etc. Desarrollé
a lo largo de su vida una obra extensa en torno al desarrollo de los
procesos mentales del ser humano y la forma en que adquieren
conocimientos, asi como su relacion con el medio social y la
manera en que surgen distintas caracteristicas de la personalidad,
entre otras cosas.

Su enfoque constructivista se basaba principalmente en considerar
al individuo como un resultado del proceso histdrico y social que
al tener interaccién con el ambiente obtiene nuevas ensefianzas.

El desarrollo de sus trabajos en torno a la psicologia fueron
trascendentes ya que transforma a la disciplina relacionandola con
una dimensién “histérica” que permitia estudiar a la conciencia
humana a través del andlisis de su naturaleza y estructura.

Fig 11. Lev Vygotsky.

Vygotsky también asignaba un valor muy importante a la evolucidn prolifica que un infante debe tener en
los primeros afios de vida para que pueda convertirse en un adulto Util para su sociedad, pero mencionaba
que las capacidades del nifio sélo pueden desarrollarse a través de la motivacion, ayuda e interaccion que
tenga con su contexto social y cultural, pero también mediante el movimiento,descubrimiento y demds
actividades que le permitirdn construir significados y desarrollar su capacidad cognitiva de una manera
mas acelerada. El autor también manifestaba que en el proceso de educacidn al existir un educador, éste
debia propiciar un ambiente que motivara al aprendiz a obtener nuevos conocimientos.

Dichos pensamientos del investigador quedaron constatados en varias obras, entre ellas “El desarrollo
de los procesos psicoldgicos superiores”, donde habla acerca de la “zona de desarrollo real y potencial”,
que consiste en "la distancia entre el nivel actual de desarrollo, determinado por la capacidad de
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de
la resolucién de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas
capaz"?.

Asi pues, es evidente que aun cuando en las investigaciones de Piaget y Vygotsky, existen caracteristicas
diferentes en cuanto a las opiniones que tenian de cdmo el infante va construyendo el aprendizaje o la
manera en que se debe impartir educacidn, los dos poseian un interés comun en que los seres humanos
obtuvieran aprendizajes de la mejor manera para que a través de ello su desarrollo cognitivo fuése mas
avanzado y por lo tanto su calidad de vida también. Ademads, los dos mantuvieron siempre a lo largo de
todas sus investigaciones relacionadas con el aprendizaje, la teoria de “la funcidén simbdlica”, y también
sostenian como fundamento la necesidad de que el nifio poseyera un papel activo en la adquisicidn de

21 Vygotsky y teorias sobre el aprendizaje. (2008) Recuperado de: http://ww?2.educarchile.cl/UserFiles/P0001/File/Vygotsky
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conocimientos por lo que se les toma en cuenta como parte del movimiento constructivista al concordar
en que “el aprendizaje es una construcciéon mental”.

El constructivismo, como perspectiva pedagdgica ha sido una de las corrientes mas importantes dentro
del movimiento de la pedagogia progresista, pues la nocién principal e innovadora que se planteaba
sobre la manera en que cada individuo construye su propia realidad a través del andlisis sobre si mismo
y su interaccion con el medio ambiente, social, cultural y demas, cred una revolucién en la educacién
y por lo tanto las estrategias del conocimiento y dindmicas basadas en esta teoria estan siendo usadas
cada vez mas por las instituciones de ensefianza que adecuan sus planes de estudio a los modelos de la
“escuela nueva”.

«2.1.3.2 El constructivismo relacionado con el aprendizaje significativo

Las personas a lo largo de su vida obtienen distintos conocimientos que construyen su existencia, pero
hay ciertos conocimientos que se aprenden de manera significativa y son éstos los que se vuelven
mas importantes pues conforman a la personalidad y singularidad del individuo. Dichas ensefianzas se
aprenden en etapas que son éptimas para su adquisicidn, y por lo tanto muchos de los aprendizajes
significativos se crean en la infancia del ser humano, al ser un momento de la vida en que se asimilan
mas rapidamente aquellas ensefianzas que marcaran la forma de ser y pensar del individuo, debido a
que el desarrollo cognitivo que se lleva a cabo en el cerebro es muy veloz, pues las funciones cerebrales
se adecuan para recibir informacién de todo el entorno en el que se encuentra.

El aprendizaje significativo, de acuerdo a David Ausubel es aquel que se adhiere a los conocimientos
relevantes previos con los que cuenta el sujeto y que por lo tanto al juntarse forman una nueva
informacion que amplia sus estructuras cognitivas (conceptos, ideas, pensamientos, etc). Este tipo de
ensefianza es diferente a aquella que se obtiene mediante la memorizacién o repeticién de conceptos,
va que en vez de tratarse de una mera incorporacién de datos, el individuo se relaciona con un entorno
donde aprende gracias al interés que es estimulado por factores dindmicos, interesantes e innovadores.
Por otra parte, es importante mencionar que las nuevas informaciones que se generan son integradas a
la estructura cognitiva de manera no arbitraria y sustancial, pues al contrario, se diferencian y brindan
evolucién y estabilidad mental.

Ausubel menciona que existen 3 tipos de aprendizaje significativo, los cuales son importante destacar,
con relacién a la presente investigacion?:

-Aprendizaje de representaciones: De este tipo de aprendizaje dependen los dos restantes, ya que
consiste en la atribucién de significados a determinados simbolos, es decir el significado de cierta
palabra representa un objeto, como por ejemplo, el aprendizaje de la palabra “carro” relacionada con la
observacién de dicho medio de transporte.

-Aprendizaje de conceptos: El aprendizaje de conceptos se forma a través de dos procesos: formacion y
asimilacion; en el primero de éstos, las caracteristicas del concepto se adquieren a través de la experiencia
directa en sucesivas etapas de estudio, (formulacién e hipdtesis), y por ejemplo de la palabra “carro” se
adquiere el significado genérico y cultural al observarlo varias veces, y posteriormente la asimilacién se

22 Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel. (2007) Recuperado de: http://ww2.educarchile.cl/UserFiles/P0001/File/Teor%C3%ADa%20del%20
aprendizaje%20significativo%20de%20David%20Ausubel.pdf B
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produce cuando el infante adquiere un mayor vocabulario y sus estructuras cognitivas se encuentran
un poco mas desarrolladas para poder atribuirle mayores caracteristicas a cualquier carro que observe.

-Aprendizaje de proposiciones: El aprendizaje de proposiciones consiste en la asimilacion mas alld del
significado de las palabras, es decir, en la comprensidn de las ideas expresadas en forma de proposiciones;
dichas proposiciones implican la combinacidn de varias palabras, cada una con su significado propio,
pero que al conjuntarse adquieren un significado unitario que da origen a una nueva idea.

Por otra parte, de acuerdo con el autor Juan E. Ledn: “el Unico auténtico aprendizaje es el aprendizaje
significativo, el aprendizaje con sentido”?(p.201).

En la pedagogia progresista, el aprendizaje significativo es uno de los conceptos mds considerados,
ya que la base del desarrollo cognitivo es la ensefianza dptima con que se deben ver relacionados los
educandos al obtener un nuevo conocimiento.

El aprendizaje significativo es una idea que al relacionarse directamente con la educacidn progresista,
también se encuentra asociada con el constructivismo pedagdgico, pues por ejemplo los términos de
“asimilacién, acomodacién y equilibracién” piagetianos demuestran una conexién con los procesos
mentales que lleva a cabo el cerebro para poder adquirir nuevas ensefianzas; e igualmente los conceptos
gue maneja Vygotsky en cuanto al papel que tiene la mediacion social en la construccion del conocimiento
son importantes, ya que demuestran la transformacion que surge en el individuo al verse involucrado en
diferentes circunstancias y con diferentes grupos sociales. La mejora en los modos mediante los cuales
aprende la persona se generan sdlo cuando ésta obtiene progresivamente un criterio mas extenso que le
permite construir una visién mas amplia de todo lo que existe a su alrededor y es por ésta razén también,
gue entonces el sujeto se vuelve un participe mds activo en la identificacién de semejanzas y diferencias
de las ensefianzas que aprende, asi como de los conocimientos que mas le son Utiles.

Asi pues, es importante relacionar al aprendizaje significativo dentro de un plan constructivista de
educaciéon en el tiempo actual ya que el individuo al adquirir aprendizajes significativos, atribuye
caracteristicas a los conceptos, construye representaciones mentales y establece marcos explicativos
sobre todos los nuevos conocimientos. Aspectos como la autonomia intelectual y moral, capacidad de
pensamiento critico, reflexion de uno mismo y del entorno, motivacién, y demds cualidades se desarrollan
si el aprendizaje se vuelve un progreso constructivo.

Es importante destacar en esta parte la siguiente frase de César Coll, acerca de la funcidén pedagdgica
mas importante:

"La finalidad ultima de la intervencion pedagdgica es desarrollar en el alumno la capacidad de realizar
aprendizajes significativos por si solo en una amplia gama de situaciones y circunstancias (aprender a
aprender)” (Coll, 1988, p.203)*

Los conocimientos aprendidos y los que ya ha adquirido anteriormente la persona forman conexiones
complejas y fuertes en el cerebro que permiten que el sistema nervioso funcione alin mejor, ya que la
mente al recibir estimulaciones se mantiene activa y sana.

23 Psicopedagogia. (2009). Definicién de aprendizaje significativo. Recuperado de: http://www.psicopedagogia.com/definicion/aprendizaje%20significativo
24 DIAZ-BARRIGA F. & HERNANDEZ G. (2015). Constructivismo y aprendizaje significativo. Recuperado de: http://www.academia.edu/6138643/
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» 2.2 Laeducacion en un nifio

La educacion es un derecho fundamental con el que
cuentan todos los seres humanos. En el articulo 26 de
la Declaracion Universal de los Derechos Humanos
de la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU),
se establece por ejemplo que: toda persona tiene
derecho a la educacién; la educacion tiene por objeto
el pleno desarrollo de la personalidad humana y el
fortalecimiento del respeto a los derechos humanos
y a las libertades fundamentales; los padres tendran
derecho preferente a escoger el tipo de educacion que
habra de darse a sus hijos?. Igualmente en el articulo
3 de la Constitucion Politica de los Estados Unidos
Mexicanos se dictamina que: todo individuo tiene
derecho a recibir educacién; el estado, (federacion, Fig12. iustracion sobre Ia educacion.

estados, distrito federal y municipios, impartirdn educacién preescolar, primaria, secundaria y media
superior; la educacién preescolar, primaria y secundaria conformaran la educacion basica, ésta y la
educacién media superior seran obligatorias; la educaciéon que imparta el estado tenderd a desarrollar
armonicamente todas las facultades del ser humano?®.

La educacion permite una optimizacion de todos los elementos que forman la idonea existencia de las
personas. Una formacién adecuada permite al individuo integrarse de manera precisa en la sociedad a la
gue pertenece, por lo cual es necesario que se adquieran conocimientos desde la primera etapa de vida,
es decir desde la infancia.

La infancia es el periodo que transcurre desde el nacimiento hasta la madurez del infante?. Esta etapa
se divide en diferentes fases que se caracterizan por diversas peculiaridades, por lo cual se agrupan a los
nifios segun:

-Caracteristicas fisicas, psicolégicas y sociales.
-Comportamiento propio de cada edad.

Dichas fases de la infancia son las siguientes:

Periodo intrauterino (40 semanas de gestacion), periodo neonatal (bebés que cuentan con un mes de
vida), periodo de la primer infancia (1 a 3 afos), periodo preescolar (3 a 6 afios), periodo escolar (6 a 12
afios) y periodo puberal (12 a 18 afios).

Hoy en dia de acuerdo a datos del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, por sus siglas
en inglés) 57 millones de nifios y nifias en todo el mundo no asisten a la escuela y otros tantos reciben
una educacion discontinua o deficiente?, lo cual revela la alarmante condicién en que se encuentran
muchos lugares en el mundo en relacién con la educacion formal (contexto escolar) y la educacion

25 Naciones Unidas. (2018). Declaracién Universal de Derechos Humanos. Recuperado de: http://www.un.org/es/universal-declaration-human-rights/
26 Articulos 3°y 73° de la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos. (2015) Recuperado de: http://www.snte.org.mx

27 Lainfancia y sus etapas. (2014) Recuperado de: https://fundacionindig.com/wp-content/uploads/2016/03/NOTICIAS-INFANTIL_pdf.pdf

28 UNICEF. (2018). Educacion Universal. Recuperado de: https://www.unicef.es/educa "
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informal (contexto no escolar) pues éstas se encuentran estancadas ya que no existen o no se brindan
los elementos adecuados que permitan a los niflos progresar acertadamente en su desarrollo humano.

La necesidad de crear espacios dinamicos, efectivos y vitales tanto en la educacién formal como en
la informal, es un asunto al cual siempre se le debe dar la importancia necesaria si se quiere formar
personas aptas para la sociedad moderna, y ademas a través de la educacidn se puede fomentar que
el circulo de pobreza que amenaza a muchos nifios de paises en desarrollo, descienda, y también a
través de las ensefianzas dptimas que obtenga una sociedad, las desigualdades sociales disminuirdn y al
contrario se fortaleceran los valores humanos y las relaciones sociales saludables.

Por otra parte, es también importante sefialar los siguientes datos que menciona la UNICEF*:

-Proveer a todos los nifios y nifias de una educacion bdsica de calidad podria impulsar el crecimiento
econdmico anual en un 2% en los paises de bajos ingresos.

-Seria posible librar de la pobreza al 12% de las personas pobres (mas de 170 millones) si todos los
estudiantes de los paises pobres tuvieran aptitudes de lectura basicas.

-1 millén de délaresinvertidos en educacion y aptitudes equivale a 10 millones de crecimiento econémico.

Lograr que la educacién que reciban los individuos sea éptima es un reto en realidad, ya que en el
contexto escolar se deben generar espacios adecuados, pero éstos solo son logrados a través del apoyo
que brinden los profesores, instituciones y gobierno para conformar lugares de ensefianza aprovechables.

Por otro lado, en el contexto no escolar, la familia al ser el nucleo basico de la sociedad y contar con
modelos de conducta como la madre o el padre, deben brindarle al sujeto desde pequefio, herramientas
que lo capaciten de la mejor manera para relacionarse en diferentes ambientes.

2.2.1 Desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo o cognoscitivo es la relacién que existe entre el sujeto que conoce y el objeto
que serd conocido®. Este desarrollo gradual sucede por medio de tres principios interrelacionados: la
organizacion, la adaptacién y el equilibrio.

Este proceso de evolucidn le permite al nifio ir desarrollando habilidades,destrezas y diferentes formas
de relacionarse con el mundo.

Jean Piaget propuso 4 etapas basicas del desarrollo cognitivo, pues mencionaba que cada periodo se
caracteriza por ciertos procesos y estructuras mentales, que maduran y se fortalecen para permitir el
paso a la siguiente fase [36]. Dichas etapas segun el autor son: etapa sensoriomotora (de los 0 a los 2
afios), etapa preoperacional (de los 2 a los 7 afios), etapa de operaciones concretas (de los 7 a los 11
afios) y etapa de operaciones formales (de los 11 a los 15 afios).

Segun las teorias de Piaget el inicio del conocimiento en el nifio empieza a través del desarrollo del
movimiento, el cual le permite experimentar al infante diferentes sensaciones, sobretodo cuando
comienza a involucrarse con texturas, formas, colores, tamafios y demds; dicho desarrollo permite

29 UNICEF. (2018). Educacion Universal. Recuperado de: https://www.unicef.es/educa.
30 KATHLEEN BERGER S. (2007).Psicologia Del Desarrollo: Infancia Y Adolescencia. Espafia. Panamericana. p. 407.
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la aparicidon del desarrollo motor y asimismo del cognitivo, ya que el infante comienza a realizar
razonamientos en relacién con la adquisicidn de capacidades.

Hay ciertas caracteristicas del desarrollo cognitivo que aparecen en diferentes edades del nifio, pues por
ejemplo en los primeros meses observa conductas de las personas que lo rodean, examina los objetos y
los toca, comienza a desarrollar su capacidad de atencién, mira el movimiento de sus manos e identifica
a su madre de otras personas. Al afio ya es capaz de distinguir objetos similares, y comienza a desarrollar
el proceso de imitacion el cual se refiere al aprendizaje y reproduccion de conductas simples y complejas
realizadas por un modelo. A los tres afios sus habilidades se vuelven mds avanzadas y su capacidad de
memoria se desarrolla ain mas, asi como el lenguaje, ya que entiende rapidamente los sonidos o frases
que escucha y su vocabulario aumenta de 22 palabras (que hablaba en el primer afio) a mas de 300.
A los 6 afos su capacidad de conceptualizacién ya es mucho mayor y adquiere una comprension mas
compuesta de los nimeros, asi como también aprende a expresarse de una manera mds amplia a través
de su lenguaje corporal y verbal. En los proximos afios de la nifiez, la actividad intelectual adquiere
un papel predominante sobre la actividad motriz, pero aln asi realiza muchas actividades fisicas y sus
razonamientos se vuelven mas complejos.

Mediante estimulaciones, el cerebro del pequefio va madurando y su memoria se ve favorecida.

2.2.2 Desarrollo socioemocional

Las emociones son reacciones psicofisioldgicas que presentan los individuos ante diferentes experiencias
o estimulos con que se ven involucrados®?.

Los patrones caracteristicos de las reacciones emocionales empiezan a producirse durante la lactancia a
través de la vinculacién que comienza a existir entre la madre y el bebé, ya que éste al estar en contacto
con la piel, voz, olor y latido cardiaco de la mama se siente protegido, feliz y con una sensacién de
tranquilidad, de manera que cuando va creciendo desarrolla sensaciones especificas hacia todas las
experiencias con que se va relacionando.

Durante el proceso de educacién que se le brinde al menor, siempre debe existir amor, interés y
proteccién por parte de su familia, pues su autoestima se vera favorecida en el momento en el que se le
otorguen elementos que le ayuden a vivir adecuadamente dia a dia, como por ejemplo valores morales,
apoyo, comunicacion asertiva, convivencia favorable, juego y demas; desde el nacimiento, el nifio cuenta
con la capacidad para poder desarrollarse socialmente, por lo tanto una base emocional sélida lo hara
adaptarse mejor a su entorno.

Debido a que en la etapa de la primer infancia y etapa preescolar el pequefio carece de la capacidad de
regular por si solo sus estados emocionales, necesita a alguien que lo conduzca en el aprendizaje de la
moderacién de los mismos; por lo tanto la empatia y comunicacidn a través de gestos, miradas, sonrisas
y palabras por parte de aquel que lo oriente ayudaran a que el nifio aprenda a controlar sus emociones.

Las etapas de desarrollo emocional se dividen de la siguiente manera3!:

31 KATHLEEN BERGER S. (2007) Cap. 1 Los origenes. En Psicologia Del Desarrollo: Infancia Y Adolescencia. Espafia. Panamericana. pp 35-49.
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-Del nacimiento a los 12 meses: En este periodo los bebés dependen completamente del cuidado
de los adultos y por lo tanto, deben ser atendidos integralmente para que puedan desarrollarse

adecuadamente. Al tener cubiertas sus necesidades fisicas y emocionales, el pequefio se sentira seguro
y comenzard a producir reacciones adecuadas hacia el ambiente que le rodea.

-De los 12 a 24 Meses: En este periodo el infante se vuelve mas consciente de si mismo, es decir, inicia
a interactuar con los demds y transmite una gama un poco mas amplia de emociones como tristeza,
alegria, enojo, etc, las cuales van relacionadas directamente con la personalidad que esta construyendo.
En esta etapa el menor también puede generar un carifio especial hacia sus padres si existe una relacion
afectuosa entre ellos, lo cual ayuda a que su autoestima se vea favorecida, ya que percibe el amor y
apoyo que le son correspondidos.

-De los 24 a 36 Meses: En este periodo la personalidad del infante adquiere mas caracteristicas, y
aprende a obtener cualidades y habilidades en un ambiente educativo favorable a través de la realizacién
de muchas actividades como el juego, movimiento corporal, activacidon de la mente y los sentidos, lo que
en conjunto le ayuda a tener una mejor capacitacion para enfrentarse a desafios cada vez mayores.

La buena evolucién socioemocional que adquiera la persona desde la infancia, le ayudara a regular su
propio comportamiento y tener un manejo mas éptimo de las situaciones que se presenten a diario.

2.2.3 Desarrollo psicomotriz

Del término “psicomotriz”, “psico” hace referencia a la actividad psiquica y “motriz” al movimiento
corporal, por lo tanto es un proceso evolutivo que ayuda al ser humano a la progresiva adquisicién de
habilidades y conocimientos a través de la relacion existente entre el movimiento y el desarrollo de las
funciones mentales.

El movimiento en el desarrollo de los aprendizajes continuos y personalidad del individuo tiene una
amplia relevancia, ya que el infante al realizar diversas actividades estimula las interacciones fisicas,
emocionales y cognitivas.

En este desarrollo, es de nuevo importante, que se vean involucrados los padres de familia o algun guia
para auxiliar al menor a efectuar muchas acciones que le permitan evolucionar individualmente.

A través del contacto con diferentes texturas, materiales, ambientes, actividades |udicas, personas y
demas, se generan reacciones que le permiten al nifio obtener la coordinacion sensoriomotriz, lo que
a su vez le permite también desarrollar tres dimensiones de progreso humano: dimensién afectiva,
cognitiva y socioafectiva®’. EIl dominio de la motricidad le permite ademas, adquirir un conocimiento
mas amplio de si mismo (cuerpo, habilidades, caracter, etc.,) y del mundo que lo rodea.

Por otra parte, en el desarrollo psicomotriz se ven involucrados los cambios corporales que le permiten
al pequefio adaptarse cada vez mejor al ambiente, y por ejemplo, los huesos y musculos adquieren
diferente dimension conforme el menor va creciendo, las glandulas como la hipofisis y tiroides alcanzan
un alto grado de maduracidn, y también se ven involucrados los cambios que acontecen en la estructura

32 KATHLEEN BERGER S. (2007) Cap. 2 Los primeros dos afios. En Psicologia Del Desarrollo: Infancia Y Adolescencia. Espafia. Panamericana. pp. 131-138.
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encefdlica, la progresiva aparicion de diferentes conductas, formacidon de reflejos condicionados,
modificacién de la fuerza, equilibrio y movilidad.

La estructuracion espacial conforma otro aspecto importante del desarrollo psicomotor, ya que se refiere
a la base del tiempo-espacio donde se encuentra el individuo, pero que también se relaciona con la
lateralidad que es la capacidad de distinguir el lado izquierdo y derecho en el ambiente.

Existen dos tipos de motricidad que se desarrollan con el paso de los afios:

-Motricidad fina: Se refiere a la coordinacién de movimientos de mayor precisiéon, donde se hace uso
de los ojos, manos y dedos al mismo tiempo.

-Motricidad gruesa: Se refiere a la coordinacion de movimientos amplios como rodar saltar, caminar,
correr, bailar y demids.

Dichos tipos de motricidad se ven involucrados con la evoluciéon de las 4 areas de desarrollo psicomotor:
lenguaje, personal-social, motora y conducta adaptativa.

» 2.3 Laedad preescolar

La edad preescolar se conoce también como
nifiez temprana y abarca aproximadamente
desde los 2 hasta los 6 afios*. Los cambios
constantes que se presentan durante esta
etapa ayudan al infante a adaptarse fisica,
emocional y socialmente al ambiente
en el que se encuentra; por lo tanto el
desarrollo de sus caracteristicas cognitivas,
socioemocionales 'y psicomotrices se
generan rapidamente y a la vez también
de manera dptima y conveniente si tiene el

apoyo e interés por parte de sus padres o
Fig 13. llustracion sobre la edad preescolar. gUIIHS.

Este periodo de vida es uno de los mas importantes en la infancia y vida en general del individuo, ya
que las caracteristicas que se generan, marcan la individualidad y personalidad del ser a lo largo de su
existencia.

Durante estos primeros afos de vida, es importante que se le brinde al menor, una adecuada alimentacion,
debido al rapido desarrollo fisico y neurolégico que estd obteniendo, pero también se deben fijar los
limites que deben tener sus acciones y se le deben transmitir valores y conocimientos para que pueda
relacionarse acertadamente con la sociedad y su entorno. Igualmente, en este periodo se le debe
impulsar a realizar actividades en otros ambientes ademds del familiar, como por ejemplo en guarderias,
gimnasios infantiles, parques, etc., ya que el juego forma una parte indispensable de esta etapa.

33 HOHMANN, M & WEIKART, D. (1999) La educacidn de los nifios pequefios en accion. Estados Unidos. Trillas.
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Por otra parte es muy importante mencionar, que en esta etapa de la vida es muy trascendente, cuidar
la salud fisica, emocional y mental del nifio, pues en este tiempo pueden sufrir severos traumas de
cualquier tipo que pueden marcar su vida para siempre.

Los padres o guias que apoyen al infante deben auxiliarlo para que desarrolle su autonomia, ya que
en esta edad el pequefio gusta naturalmente de explorar su ambiente, pero a la vez, deben protegerlo
de los peligros con que se puede ver involucrado, sin embargo, es preciso que dicha proteccién no sea
excesiva ya que puede dafiar su autoestima y personalidad.

En la edad preescolar al desarrollarse correctamente las habilidades sociales, el infante juega y convive
con las personas de una manera adecuada. Es muy comun que pongan a prueba sus capacidades fisicas y
emocionales, pero también suelen manifestar un gozo excesivo por las cosas que les gusta o un desagrado
fuerte por aquellas que no les gusta.

2.3.1 Caracteristicas de la edad preescolar

Existen ciertas caracteristicas particulares de lasareas de desarrolloinfantil (drea cognitiva, socioemocional
y psicomotriz) que se presentan durante esta etapa de la vida, ya que de toda la infancia, es de los 2 a
los 6 aifos cuando el individuo muestra un mayor interés por descubrir todo lo que existe alrededor de
él; por lo tanto, es preciso destacar los aspectos mds importantes de este rango de edad:

Entre los 2 y 3 aios, el infante comienza a mejorar sus habilidades para caminar, asi como para correr,
saltar y demads. También usa sus manos al adquirir destrezas en las acciones manuales que lleva a cabo,
como el maniobrar con juguetes, texturas, etc. Su lenguaje verbal aumenta y comprende conceptos
abstractos como frio, hambre, calor, etc. A partir de los 3 afios se vuelve mds autodidacta y su apego
hacia la figura materna es menor. Asimismo a los 3 afos, su agudeza visual mejora y aprende a conocer
Su cuerpo pues se interesa por todas las partes que lo conforman.

Entre los 4 y 5 afios, ya utiliza de una manera mds correcta las mufiecas, dedos y palmas para poder
realizar funciones concretas como comer y beber. También hace dibujos, garabatea y hace trazos
verticales, horizontales o circulares. Su agudeza visual es mayor y sus ojos estan mas preparados para
realizar movimientos al empezar a leer. En estos afios su imaginacion se desarrolla aceleradamente y
aumenta su memoria. También gusta de estar constantemente en movimiento y ademads, se vuelve mas
curioso y realiza muchas preguntas acerca de su entorno.

A los 6 aios, ya utiliza palabras con una complejidad alta para expresarse. Ademas, puede leer y escribir
de una manera mas rapida y es autosuficiente para realizar muchas actividades. Por otra parte entiende
de una mejor forma las diferentes relaciones sociales que existen entre las personas y dependiendo
de su personalidad, convive de diferentes maneras con los individuos. Asimismo la conciencia de su
autocuidado incrementa.
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2.3.2 Desarrollo de destrezas y habilidades
El cerebro alcanza un rapido desarrollo durante los primeros afos de vida, por lo que la adquisicion de

destrezas y habilidades se vuelve mas rdpida; ademas, la evolucion del pensamiento permite que los
infantes tengan mayor interaccidn con diversas situaciones.

Ademas, los genes tienen una influencia especial sobre las caracteristicas que desarrolla el nifio, y las
neuronas se ramifican y hacen conexiones permitiendo que su capacidad de comprensién se relacione
con nuevas formas de vinculacién con su entorno. En esta edad su cerebro puede hacer mds de un billén
de conexiones, limitadas solamente por el nimero de neuronas disponibles.

La adquisicién de caracteristicas que le permiten estar en dptimo contacto con su ambiente le brinda
estabilidad, y por ejemplo, los programas de intervenciéon temprana, juegos que involucren el movimiento
corporal, actividades de canto y baile, ejercicios para el desarrollo del lenguaje y demas, proporcionan la
aparicion de cualidades que le ayudan a ser mds competitivo en sociedad conforme adquiere mas edad.
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®
3:EL APRENDIZAJE DE UN NUEVO IDIOMA EN LA EDAD PREESCOLAR .
A TRAVES DE UNA ENSENANZA CON ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA

) OBJETIVO PARTICULAR: Relacionar la ensefianza constructivista con el aprendizaje de un <<
nuevo idioma en la edad preescolar

» 3.1 iQué esla ensefianza?

La ensefanza es una actividad que se realiza a través de la conjuncién de varios elementos que son: la
intervencidon de uno o varios profesores, objetos o elementos que transmitan el conocimiento hacia
uno o varios educandos, el conocimiento o saberes que serdn impartidos y el entorno educativo donde
convergen todos estos aspectos®.

Los procesos de transmision de conocimientos implican muchas veces, el desarrollo de métodos o estilos
que ayudaran a transferir dichos aprendizajes. El educando es un receptor que acepta ilimitadamente
nuevos conocimientos, pero cuando éstos le son otorgados de manera provechosa o interesante, se
vuelven Uutiles. El proceso de ensefianza-aprendizaje se establece entre el educador y educando de
diferente manera, dependiendo de cada sujeto especifico.

La ensefianza es una actividad que no solo se ejerce en espacios escolares, pues en lugares como el hogar,
barrio y demas, la transmisién de conocimientos se genera a través de la convivencia con familiares,
amigos u objetos que propagan distintas clases de saberes que conforman la identidad de una persona,
y aunque este tipo de ensefianza no esta relacionada con algun tipo de planificacién o método directo,
también brinda resultados.

La ensefianza dptima tiene como objetivo principal, la asignacidon de una educacién beneficiosa hacia
los individuos. El otorgamiento de aprendizajes se puede generar de manera verbal, escrita, a través de
signos, dibujos, etc.

El educador dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje debe conocer todas las caracteristicas que
se vinculan con la transmisién de conocimientos, por lo tanto, es preciso que entienda: équé se va
a ensefiar?, {cOmo se va a ensefiar?, {cuanto se va a ensefiar?, icon que se va a ensefar? y demas
cuestionamientos.

En este proceso de educacion los recursos o técnicas como la exposicidn, dinamicas grupales, y demas
ayudan a crear los espacios adecuados donde se conforman las nuevas ensefanzas.

3.1.1 Laenseianza constructivista

La ensefianza desde el enfoque constructivista no es solo una simple transmisién de conocimientos,
ya que se trata de la organizaciéon de métodos de apoyo que permitan a los educandos construir su
propio saber, por lo tanto el educador se convierte en un facilitador del conocimiento que actiia como
un enlace entre el aprendizaje y el estudiante o aprendiz, y debido a que éste Ultimo no sdlo registra lo
gue aprende como datos aislados de cualquier tema, tiende a construir su propio saber.

1 ZUBIRIA R. & DORIS H. (2004). El constructivismo en los procesos de ensefianza-aprendizaje en el siglo XXI. Plazay Valdes. p.201




Cuando el educando toma la iniciativa en la busqueda del
conocimiento, se transforma en un individuo activo que
favorece la adquisicion de razonamientos de una forma
mds acelerada. El profesor alienta la discusién ordenada,
manipulacion de materiales, investigacion, uso de habilidades
y demads en este tipo de ensefianza, y se involucra con modelos
de instruccion que le permitan saber en qué momento si
estdn aprendiendo los educandos y en qué momento no.
Cuando el educador sabe en qué estado se encuentran sus
estudiantes, se promueve el conflicto “cognitivo” como
forma de aprender, pues esto ayuda a que sus discipulos se
vuelvan conscientes sobre su situacion y sepan, a partir de los
conocimientos previos con que cuentan, coOmo reorganizar
sus experiencias hacia el nuevo aprendizaje.

Fig 1. llustracion sobre el aprendizaje.

Por otra parte, la ensefianza constructivista plantea que
al no existir un profesor que esté en contacto directo con los estudiantes, la creacién de materiales
innovadores y provechosos que puedan ser usados por los aprendices, también facilita el aprendizaje y
es considerado igualmente un tipo de transmision de ensefianzas?.

3.1.2 Recursos diddcticos

Los recursos diddcticos son materiales o elementos de apoyo que facilitan el proceso de ensefanza-
aprendizaje®, ya que brindan al alumno diferentes beneficios para acceder a la informacion de una
manera mas agil, descubrir o impulsar habilidades y destrezas mas activamente y construir actitudes y
valores.

En el caso de que exista un profesor en relacidn directa con el estudiante, el primero de éstos debe usar
los elementos didacticos que le sirvan como guia de aprendizajes al educando, y en el caso de que no
exista dicha relacidn y solo se le presenten al alumno los recursos de apoyo como estrategias en la ayuda
hacia la mejora de su educacidn, éstos deben ser aun asi los mas dptimos, para que el individuo pueda
comprender y conocer.

Los recursos didacticos siempre deben apelar a la creatividad y motivacién del alumno; ademas, deben
ser originales para que el conocimiento surja de una manera mas espontaneay libre.

Para que los educadores encuentren los recursos diddcticos mas adecuados, se debe tomar en cuenta
los objetivos de ensefianza, y se debe organizar la informacién que se desea brindar, de manera clara
y concisa. Si el educando muestra interés rapidamente y se involucra en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de manera entusiasta, entonces es factible expresar que los recursos han sido adecuados.

Existen diversos tipo de recursos como los materiales auditivos que pueden ser como radio, canciones,
teléfonos, entre otros. También se encuentran los materiales graficos e impresos como dibujos, carteles,
libros, revistas, periddicos, infografias, mapas y demas. Igualmente, existen los materiales mixtos como

2 ZUBIRIA R. & DORIS H. (2004). El constructivismo en los procesos de ensefianza-aprendizaje en el siglo XXI. Plazay Valdes. p.201
3 GIORDANO, E. (1987) Creacidn de programas diddcticos: lenguajes y sistemas de autor. Espafia. Gustavo Gili. p.123
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peliculas, videos, programas computacionales, etc. Y asimismo, ademds de materiales existen actividades
Iudicas para realizar en equipos, escenificaciones, conversaciones, entre otras cosas.

* 3.1.2.1 La tecnologia relacionada con los recursos diddcticos de hoy en dia

Ya que hoy en dia la tecnologia forma una parte
importante en la vida del ser humano, existen
muchos recursos didacticos que se relacionan
directamente con el uso de las TIC. La ensefianza
es una actividad que al involucrarse con el uso
de nuevos aparatos, programas, aplicaciones y
demads se ve beneficiada pues la transmisién de
conocimientos hacia los educandos es mejor,
siempre y cuando, las practicas o modelos
pedagdgicos que se utilicen también sean
innovadores.

El uso de los materiales didacticos que se
vinculan con la tecnologia, ocasionan cambios
en todos los niveles de la ensefanza, y por lo
tanto también en la educacidn; por ejemplo los
ESpaCiOS, formas de distribucidn de informacién Fig 2. Recursos didécticos relacionados con la tecnologia.

y demas se modifican al integrarse en la era

digital que existe actualmente. Asi pues, se puede hacer mencién de medios como el video, las peliculas,
television, radio, servicios telematicos, aplicaciones informaticas, y otros servicios multimedia.

A través de las tecnologias se logra una construccion del conocimiento valiosa, ya que los individuos
comparten y comparan informacion, pero también exploran la construcciéon de ideas mediante
caracteristicas propias de los recursos tecnoldgicos como lainterconexién, que se refiere a la construccion
de una comunicacién donde intervienen elementos como imagen, sonido y texto; la interactividad en
tiempo reducido, con bajo costo y posibilidades en el incremento de motivacién y control del propio
aprendizaje; la instantaneidad, que se refiere al contacto directo de los recursos con las personas y por
ultimo el contacto con nuevos cddigos de lenguaje que muestran diferentes formas de representacion
de la realidad®.

* 3.1.2.2 Ventajas del material audiovisual como recurso diddctico
El material audiovisual al formar parte de los recursos tecnolégicos didacticos, ayuda al educando en su
integracion con la actual situacién que ocurre en el mundo, debido a que existe una revolucién digital,

pero también lo conecta con la ensefianza progresista que favorece la 6ptima obtencién de aprendizaje.

Los medios audiovisuales generan un espacio social-virtual paralainterrelacién humana ya que posibilitan
el proceso de ensefanza-aprendizaje a través de sistemas entretenidos, originales y funcionales.

4 DURLACH P. & LESGOLD A. (2012). Adaptive Technologies for Training and Education. England. Cambridge University. pp. 59-67
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En la ensefianza que se transmite hacia los individuos que se encuentran en los primeros afios de vida,
los recursos como videos, canciones, programas o caricaturas fomentan la asimilacién de conocimientos,

ya que los sonidos, personajes, colores, letras y demds, evocan sentimientos de alegria, satisfaccién y
entusiasmo en los infantes.

Los sistemas audiovisuales integran imagen fija o en movimiento, sonido, texto, graficos, etc., y muchas
veces son controlados por un ordenador. La transmisidn de informacion se distribuye a través de diversos
canales y se pueden utilizar de manera individual o grupal.

Debido a que cada persona tiene un nivel de aprendizaje distinto, los entornos audiovisuales permiten
diversificar contenidos y hacerlos accesibles a todos, pero ademas, al existir sistemas o aparatos que
soporten la transmisidn de videos, peliculas, canciones y demas, se vuelve sencilla su manipulacion,
pues basta con seguir una serie de sencillos pasos para emitirlos, ya que por ejemplo solo es necesario
colocar los cd’s o diferentes unidades de almacenamiento que alberguen los contenidos, en aparatos
como televisiones, radios, celulares, y demas.

)) 3.2 ¢Qué es el lenguaje?

Existen variadas definiciones brindadas por diferentes autores en cuanto al término de “lenguaje”, pero
todas se relacionan con la idea de que es un sistema a través del cual, el hombre o los animales comunican
0 expresan algo®.

En relacidon con los seres humanos, dicha comunicacién tiene que ver con la transmisién de ideas,
pensamientos y demas a través del habla, escritura, movimiento corporal, movimiento gestual, grafismos,
u otros signos convencionales.

La adquisicién de lenguaje facilita la aparicidon de diferentes formas de conducta y por consiguiente la
creacion de caracteristicas que facultan al individuo para poder relacionarse con otras personas.

La evolucidn del lenguaje en el ser humano tiene una importante historia, ya que fue a través de factores
como éste, que la raza humana pudo distinguirse de otros seres vivos. A través del lenguaje surge la
lengua o idioma, lo que se explica en diversas investigaciones donde se demuestra que la parte melédica
y la estructuracién de fonemas del lenguaje humano, tiene un origen evolutivo similar al del lenguaje
en los pajaros, pero la parte pragmatica (portadora del contenido del discurso) se habria desarrollado a
partir de la evolucidén de nuestros ancestros primates no humanos; por lo tanto, estas dos caracteristicas
se habrian enlazado en algun momento durante los ultimos 100,000 aios de evolucién humana y asi
pues, con el paso del tiempo, se habrian originado las lenguas o idiomas en diferentes lugares del mundo,
las cuales fueron creadas por el individuo.

Es importante mencionar que el desarrollo que obtuvo el lenguaje humano a través de los afios se
relaciona directamente con la evolucidn cognitiva y desarrollo de capacidades fisicas que progresivamente
también fueron apareciendo como aspectos representativos del individuo.

Dentro de varios analisis en torno a la linglistica, (que es la ciencia que estudia la estructura de las
lenguas), se explica que el lenguaje aparece a través de la progresion de las lenguas naturales, y por lo

5 STRONG, M. (1988). Language, learning and deafness. England. Cambridge University Press. pp. 37-39
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tanto el individuo comienza a hablar, luego aprende a escribir y finalmente se instala una comprension
de la gramatica.

La comunicacién ayuda a que los individuos establezcan vinculos y emitan e interpreten sefiales. Las
sefiales forman parte de un cddigo o sistema que nos permite entenderlas; por ejemplo existe:

-El lenguaje mimico: Sefales de los sordomudos
-El lenguaje grdfico: Cualquier representacion grafica como dibujos o sefiales en calles, carreteras, etc.
-Alfabeto: Cédigos del lenguaje oral y escrito.

Estas sefales ademds, se generan mediante signos determinados que tienen un significante y
significado. El significante se refiere a la forma material que tiene el signo, y que cuenta con la funcién
de relacionarse directamente con el significado, el cual se refiere a la representacién mental o concepto
que le corresponde a dicho significante®.

El lenguaje cuenta con distintas funciones que ayudan a transmitir ideas, sentimientos, preguntas,
deseos, 6rdenes y demas.

Entre las funciones bésicas se encuentran:

-La funciodn referencial: El emisor transmite informacidn sin que en ella aparezca su opinidn personal,
por lo tanto solo se comunica algin tema a través de enunciados declarativos o enunciativos.

-La funcion emotiva o expresiva: En este tipo de comunicacién el emisor transmite sus emociones,
sentimientos y también propios pensamientos.

-La funcidn conativa o apelativa: En este tipo de comunicacion se pretende captar la atencion del
receptor para obtener una respuesta por parte de él.

También existen funciones complementarias como’:

-La funcion fdtica o de contacto: Consiste en iniciar, interrumpir, enfatizar ciertos aspectos o finalizar
una conversacion.

-La funcion metalingliistica: En este tipo de comunicacidn, se suele hacer referencia al propio cédigo
de lalengua o idioma, por lo tanto se suelen usar comillas para destacar en textos, cierta palabra o frase
a la que se quiere aludir.

-La funcion poética: Se usa esencialmente en la literatura. La comunicacidn se centra en el mensaje,
es decir, éste Ultimo es muy importante porque conlleva rasgos estéticos, palabras que riman, figuras
retdricas, etc.

6 STRONG, M. (1988). Language, learning and deafness. England. Cambridge University Press. pp. 37-39
7 Educar Chile. (15 de Noviembre de 2010) ¢ Cudles son las funciones del lenguaje? Recuperado de: http://www.educarchile.cl/ech/pro/app/detalle?ID=206182
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3.2.1 Teorias sobre la adquisicion del lenguaje

Al hablar acerca del desarrollo del lenguaje, es importante también mencionar la existencia de teorias
que tratan la formacidn de los procesos que existen para que el individuo adquiera el aprendizaje de la
primer lengua o idioma.

Los diferentes modelos que hay, han sido generados por personajes involucrados con temas
concernientes al desarrollo humano, y por lo tanto tratan temas de linglistica, psicologia evolutiva,
desarrollo cognitivo, y demas.

Estas teorias se clasifican en diferentes categorias, pues por ejemplo, se encuentran las que son empiricas,
donde se hace referencia a la manera en que las personas aprenden el lenguaje a través de la imitacion
que se lleva a cabo de los sonidos del ambiente; también estan las racionalistas, que afirman la existencia
de universales lingliisticos innatos, y estructuras basicas que aparecen de forma inmediata cuando el ser
humano comienza a formarse en el vientre de la madre; igualmente estan las ambientalistas donde se
considera a los factores externos como el ambiente social para la aparicion del lenguaje y las nativistas,
que dan importancia a los aspectos internos del sujeto como su constitucion bioldgica y mental®.

Asi pues, es trascendente mencionar algunas de las teorias mas importantes, sobre la adquisicién del
lenguaje.

* 3.2.1.1 Pensamiento y lenguaje por Jean Piaget

En todas sus obras, Piaget no formuld una teoria concreta en relacion con la adquisicién del lenguaje, sin
embargo realizé una gran cantidad de estudios donde planteaba principalmente, que toda adquisicion
cognitiva, incluyendo el lenguaje es una construccién progresiva, que aparece a partir de la evolucion
que tiene el bebé en el vientre materno. Dicha evolucidn se relaciona con el desarrollo del pensamiento
que se ve estimulado por una serie de esquemas sensorio-motores que se encargan de organizar la
experiencia. Para el autor, ademas, el lenguaje es una construccion articulada, que se genera a través de
la educacion o evolucidn, donde se toma en cuenta a las etapas de desarrollo cognitivo.

En su libro “El lenguaje y pensamiento infantil”, Piaget describe dos funciones del lenguaje infantil: La
funcién “egocéntrica” y la funcién “social”, ya que menciona que en los primeros afios de vida, el menor
entiende como comunicacién, aquellos mensajes donde transmite sus alegrias, deseos, necesidades o
actividades y logros que ha realizado. Dichas funciones se subdividen en las siguientes categorias®:

-Lenguaje egocéntrico: Repeticidn o ecolalia: Mondlogo y mondlogo colectivo.
-Lenguaje socializado: Informacion adaptada: Critica, 6rdenes, ruegos, amenazas, preguntas y
respuestas.

También dentro de su obra, comenta que el lenguaje tiene una transformacion que lleva el siguiente
orden: “palabras, frases elementales, luego sustantivos, verbos diferenciados y por ultimo frases
completas”.

8 El enfoque constructivista de Piaget. (2010). Recuperado de: http://www.ub.edu/dppsed/fvillar/principal/pdf/proyecto/cap_05_piaget.pdf




Por otra parte, manifestaba que la funcién semidtica y simbdlica, son los casos particulares del lenguaje,
que usan como elementos la imitacion diferida y simbdlica de gestos, juego simbdlico, imagen mental,

imagen grafica o dibujo, etc., y que ademas le permiten al individuo pasar de las conductas sensorio-
motrices, hasta el nivel de representacién o pensamiento.

Igualmente, al percibir al lenguaje como un instrumento de la capacidad cognitiva y afectiva del individuo,
referia que el desarrollo del mismo dependia de los conocimientos que fuera obteniendo gradualmente
la persona.

« 3.2.1.2 Teoria sociocultural del lenguaje por Lev Vygotsky

La teoria sociocultural de lenguaje de Vygotsky, plantea que, el entorno social permite una reconstruccion
interna de las estructuras mentales del ser humano, pues por ejemplo el lenguaje que es un instrumento
cultural, inicialmente no nos pertenece, sino que pertenece al grupo humano en el que nacemos, el
cual nos transmite dicho instrumento o producto cultural a través de la interaccién social. Cuando el
lenguaje comienza a ser adquirido mediante dicha interaccién, transforma los procesos mentales los
cuales tienen implicacidn en diferentes desarrollos, como el de las funciones psicoldgicas superiores.

De acuerdo con el autor, en la infancia, cuando el individuo comienza a usar palabras mas complejas de
acuerdo a su edad construye nuevos conocimientos de una forma mds concreta, y es asi que el infante
comienza usando vocablos emocionales, luego pasa a designar objetos concretos y asimila por Ultimo su
significado abstracto.

Vygotsky distingue dos planos distintos dentro del habla, es decir, toma en cuenta el desarrollo de las
palabras (plano externo) y cdmo éstas generan un pensamiento (plano interno).

En el plano externo, el infante comienza empleando palabras cortas que progresivamente se vuelven
mas largas, y que por consecuencia al unirlas tiene la posibilidad de construir oraciones que igualmente
de manera gradual se vuelven mds compuestas; también, de acuerdo a su edad, el nifio ird empleando
diferentes grados semanticos de aprendizaje que le permitirdn distinguir significados de palabras.

La evolucién del pensamiento y lenguaje se agrupa en algin momento del desarrollo infantil, formando
un Unico modelo que genera un momento donde el pensamiento se hace verbal y el habla racional.
Vygotsky afirmaba que “el pensamiento experimenta muchos cambios cuando es expresado por medio
de palabras”.

En el plano interno, el investigador deducia que el lenguaje era privado, es decir, se volvia “egocéntrico”,
y a diferencia de Piaget, mencionaba que el “habla egocéntrica” no desaparece después del periodo de
vida preescolar, donde el nifio emite solo comunicacién externa sobre si mismo, sino que al contrario,
se transforma en pensamientos en forma de habla que el individuo manifiesta para si mismo, lo que
le ayuda a monitorear y dirigir sus ideas y manifestarlas hacia los demds, y por lo tanto aseguraba: “el
lenguaje egocéntrico es una forma de transicidn entre el lenguaje social y el lenguaje para uno mismo”°.

9 Vygotsky y teorias sobre el aprendizaje. (2008) Recuperado de : http://ww?2.educarchile.cl/UserFiles/P0001/File/Vygotsky
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En relacidon con la psicologia del lenguaje, Vygotsky destacaba las condiciones necesarias para que
existiera comunicacion entre las personas; por lo cual sefialaba que el habla abierta que se genera a
través de la convivencia social, podia llegar a obtener las caracteristicas del habla interna y por lo tanto
ayudar a que la salud mental del individuo fuera 6ptima.

*3.2.1.3 Elenfoque dicotomico del estudio de la lengua por Ferdinand de Saussure

Ferdinand de Saussure fue un linglista suizo que realizé una obra
extensa en torno al tema de lenguaje. Su memoria sobre “el sistema
primitivo de las vocales en las lenguas indoeuropeas”, asi como su
tesis sobre “el empleo del genitivo absoluto en sanscrito”, entre otros
trabajos, aportaron antecedentes importantes sobre la lengua hablada,
la lengua escrita, sus funciones, sus dimensiones y demas aspectos
relacionados con la lingtistica.

Ademds desarrollé estudios en torno a la antropologia y relacidn
semidtica con el lenguaje. Fue precursor del estructuralismo al plantear
qgue, ademds de los andlisis en torno a la evolucién de las lenguas, se
debia estudiar a la lengua “como sistema”, en cierto momento de su
evolucion histérica®.

Fig 3. Ferdinand de Saussure.

El autor realizaba andlisis semidticos diacrdnicos (histdricos) o sincréonicos (sobre un aspecto en
especifico), por lo que consideraba que el lenguaje es una facultad natural, o caracteristica universal del
hombre que estd conformada por dos aspectos: lengua y habla. La lengua se refiere a la parte esencial del
lenguaje que es un cddigo o sistema de unidades propio de una comunidad humana, la cual se produce
mediante la interaccidn social y que por lo tanto es adquirida y convencional. El habla por su parte, es la
ejecucioén individual de la lengua que realiza cada individuo, es decir, la persona utiliza combinaciones de
elementos linglisticos particulares para expresarse.

La lengua y su derivacién, el habla, se caracterizan por tener signos que constan de un significante y un
significado.

Por otra parte, Ferdinand de Saussure estudio la diacronia y sincronia del lenguaje, donde la primera de
éstas se refiere a la descripcion histdrica de una lengua o idioma a lo largo del tiempo, y la segunda, a la
descripcidn o estudio en particular de esa lengua o idioma en una determinada época.

Asi pues, para el autor el lenguaje también es un sistema doble, donde las dos partes que lo conforman
se necesitan mutuamente, pues sus funciones se relacionan al ser opuestas, y de esta manera surgen las
dicotomias, por ejemplo:

-Lenguaje/lengua

-Lengua/habla

-Significante/significado

-Diacronia/sincronia

-Relaciones sintagmaticas/relaciones asociativas

10 Ferdinand de Saussure. (2010). Recuperado de: http://pda.artcom.um.edu.mx/1070913/files/2012/12/La-teor%C3%ADa-de-Ferdinand-Saussure.pdf
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Todas las teorias del desarrollo del lenguaje convergen en que el desarrollo mental tiene una relacion
directa con la evolucidon del lenguaje, por lo tanto, es preciso destacar las diferentes caracteristicas del

pensamiento que se ven afectadas al momento de empezar a adquirir las unidades linguisticas que dan
forma a la lengua o idioma?!: aspecto cognitivo, social-afectivo, auditivo y motor.

3.2.2 Etapas del desarrollo del lenguaje

El desarrollo de la lengua en la infancia estd compuesto por 2 etapas principalmente:

-Etapa prelinglistica: En esta etapa, el pequefio comienza a usar sus 5 sentidos para adaptarse e
integrarse al ambiente, lo que le permite también comenzar a articular los primeros sonidos con los
cuales podra empezar a comunicarse y convivir con su familia y demas gente.

Abarca desde el nacimiento hasta los 12 meses aproximadamente y tiene un valor relevante, ya que las
expresiones buco-fonatorias como grupos de sonidos o pequefias palabras aisladas que comienza a emitir,
se vuelven parte de la configuracidn que tienen las bases del posterior desarrollo de la comunicacién.

Esta etapa se divide a su vez en distintas fases:

-Del nacimiento a los 3 meses de edad: La expresion mas importante que emite el bebé en este
periodo es el llanto. También tiene sensibilidad ante el ruido, discrimina sonidos y rie algunas veces.

-De los 3 a los 4 meses de edad: A los 3 meses el pequefio comienza a producir sonidos guturales y
vocalicos que duran entre 15 y 20 seg., aproximadamente. Igualmente, responde ante sonidos humanos
a veces con llanto, gruiiidos o risa cada vez mas fuerte.

-De los 4 a los 6 meses de edad: En este periodo comienzan a existir los primeros intentos formales de
comunicacién, ya que el bebé hace balbuceos que se convierten en imitacién de sonidos.

-De los 6 a los 8 meses de edad: En este ciclo, tienen una gran influencia los intercambios vocales entre
la madre y el bebé, ya que tienen un caracter de “protoconversacion” que le ayudan al menor a juntar
silabas y elaborar ecolalias.

-De los 8 a los 10 meses de edad: Al llegar a este periodo, el lenguaje del pequefio adquiere una
intencionalidad y la imitacion de palabras aisladas se vuelve un poco mas frecuente.También entiende el
significado de ciertas cosas, y el desarrollo de los musculos del habla y masticacién le permiten aumentar
la destreza de sus movimientos bucales que favorecen la vocalizacién articulada

-De los 10 a los 12 meses de edad: A esta edad, el repertorio lingiistico del bebé, ya estd conformado
por mas de 5 palabras y la significacion que les brinda a éstas, es ain mdas compleja. Su capacidad
auditiva y desarrollo cognitivo le permiten entender mas rapidamente ciertos conceptos.

-Etapa lingliistica: Del primero hasta los 6 afios de edad aproximadamente, se produce la etapa
linguistica, donde el nifio integra por completo el significado con las palabras que pronuncia. Hacia los
18 meses el infante ha desarrollado funcionalmente las areas corticales del lenguaje y a partir de los 3
afios realiza oraciones que le permiten formar relatos.

11 MOLINA M. (2009). Trastornos del desarrollo del lenguaje. Recuperado d_e: http://www.paidopsiquiatria.cat/files/12_trastornos_desarollo_lenguaje
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Esta etapa, igualmente se divide en otras fases:

-De los 12 a los 14 meses de edad: En este periodo, al ser el primer afio de vida del bebé, se encuentran
desarrollados los tipos de lenguaje oral, verbal y gestual que usa para comunicarse con su familia o
entorno social donde se encuentra. Las formas verbales que emite o palabras, son precedidas por
producciones fénicas estables y aparece la etapa “holofrastica”, donde emite frases de una sola palabra.

-De los 14 a los 18 meses de edad: En esta edad, el repertorio de palabras del menor, es un poco més
extenso porque ya pronuncia mas de 10. Las pequefas frases que utiliza son para llamar la atencién de
la gente y hace combinaciones de vocablos y oraciones.

-De los 18 a los 24 meses de edad: Es en este ciclo el nifio ya articula mas de 30 palabras e inicia el
habla “sintactica” donde ya usa en sus frases, sustantivos, verbos y adjetivos calificativos.

-De los 2 a los 3 afos de edad: A partir de este periodo el lenguaje del infante ya es mas comprensible
y el aprendizaje de los vocablos se vuelve mas acelerado, ya que llega a pronunciar mds de 300 palabras.
Ademas, el dominio de la gramdtica también empieza a volverse mas complejo.

-De los 3 a los 4 afios de edad: Con el dominio un poco mas amplio de la gramatica, el nifio ya es capaz
de expresarse mediante un estilo de retdrica propio. Su vocabulario en este tiempo ya va mas alla de las
700 palabras y puede mantener una comunicacién mads extensa y responder ante cuestionamientos y
actitudes que le manifiesten las personas.

-De los 4 a los 6 afios de edad: En este tiempo el nifio adquiere mas madurez en su desarrollo general,
lo que permite que a los 6 aflos aproximadamente cuando ya esta en la etapa escolar, pueda manejar
un lenguaje mas abstracto donde distinga unidades linglisticas dentro de las conversaciones, lecturas
y demas. A los 6 ainos también empieza a superar el periodo “egocéntrico” y su pensamiento se vuelve
|6gico-concreto.

* 3.2.2.1 Lalengua materna

La lengua materna es la primer lengua o idioma que aprende el ser humano!? a través del desarrollo
mental, interaccidn con el medio social y demds aspectos; por lo cual, el proceso de su obtencion se
diferencia de las lenguas que se adquieren posteriormente.

En algunos territorios que cuentan con lenguas minorizadas, es decir con lenguas que han sufrido
marginacién, prohibicién o incluso persecucién en algin momento de su historia, se considera a mas de
una como lengua materna.

De acuerdo con la teoria del “periodo critico”, una lengua materna puede aprenderse hasta los 12 afios,
y pasada esa edad, cualquier idioma que se aprenda, serd considerado como “segunda lengua” o “lengua
extranjera”, debido a que las habilidades lingliisticas del individuo cambian y se vuelven mas complejas.

12 WENDEN A. & RUBIN J. (1987) Learn strategies in language learning. United States. Georgetown University Press. pp.140-147




La 6ptima evolucién que se obtenga en la manipulacién de la primer lengua, le permite al individuo

contar con un aprendizaje mas amplio no solo para integrarse en sociedad, sino también para tener una
mayor facilidad al momento de aprender un nuevo idioma.

En noviembre de 1999, la Conferencia General de la UNESCO, declard el 21 de febrero como el Dia
Internacional de la Lengua Materna?3, para promover la diversidad linglistica, cultural y el plurilingliismo.

* 3.2.2.2 Adquisicion de una nueva lengua

El aprendizaje de una nueva lengua que no es la materna, lleva por nombre “segunda lengua” o “lengua
extranjera”4.

Segunda lengua, se refiere al aprendizaje de un idioma que aunque no es la lengua que se aprende
al nacer, también se asimila de manera natural al estar presente en el territorio donde se habita; por
ejemplo, el francés, es considerado como segunda lengua de Canadd, pues aunque principalmente se
habla el inglés en ese pais, en provincias como Quebec y Ontario, emplean mas el francés.

Lengua extranjera, se refiere al aprendizaje de un idioma que no esta presente en el territorio donde se
habita y por lo tanto, no se puede aprender de manera natural, sino mas bien “académicamente”; por
ejemplo, el inglés, es considerado como lengua extranjera en paises de habla hispana como México,
Guatemala, Argentina, Chile, Colombia, etc.

Sin embargo, actualmente, el término “segunda lengua”, se usa generalmente para referirse al
aprendizaje de un nuevo idioma, que se obtiene a través de cualquier forma, ya sea naturalmente, o a
través de métodos académicos.

Diversos estudios seiialan que los infantes al encontrarse en una etapa de vida temprana, asimilan de una
manera mas veloz, las ensefianzas lingliisticas que obtienen, ya que hay una mayor plasticidad mental
y tanto el hemisferio izquierdo como el derecho tienen una actividad muy constante. Por lo tanto, la
edad mds apta para empezar a aprender un nuevo idioma, es aquella, donde los conocimientos sobre
la lengua materna, ya le permitan al menor formar asociaciones entre palabras y objetos, espacios,
personas, etc, pero ademas, donde su cerebro ya se encuentre preparado para recibir continuamente
conocimientos sobre su entorno en general. Asi pues, se puede considerar a tal etapa, después de los 3
anos, si se estimula adecuadamente en el infante, el aprendizaje del primer idioma.

El comienzo de la adquisicién de una segunda lengua o lengua extranjera en la infancia, modifica la
estructura del cerebro, especialmente, la corteza frontal inferior, es decir, una masa de varias capas de
neuronas, que juega un papel importante en las funciones cognitivas, tales como el pensamiento, el
lenguaje, la conciencia, memoria, etc. Durante el proceso de comprension de la nueva lengua, la corteza
frontal inferior izquierda, se hace mas gruesa, mientras que la corteza frontal inferior derecha, se hace
mas delgada.

13 UNESCO. (2018) £/ Dia Internacional de la Lengua Materna celebra el poder del multilingiiismo . Recuperado de: http://www.unesco.org/new/es/media-services/
single-view/news/international_mother_language_day
14 Adquisicion de una segunda lengua. (2013). Recuperado de: https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/asele/pdf/04/04_0021.pdf
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Por otra parte, existen dos dreas o estructuras cerebrales ubicadas en las zonas anteriores o laterales del
cerebro encargadas de asimilar nuevos conocimientos linglisticos, las cuales son denominadas como
el area de Broca y el drea de Wernicke. El desarrollo cognitivo permite trabajar a éstas areas y formar

nuevos circuitos cerebrales. La estimulacién también ayuda a que la mente se mantenga activa y en
consecuencia la légica ayude al individuo a distinguir las palabras de la primer y segunda lengua.

)) 3.3 Aprendizaje de una de las lenguas mds importantes: el idioma inglés

El idioma inglés es el idioma principal del discurso
internacional y “lengua franca” en muchas regiones. Ademas
tiene influencia sobre muchos temas politicos, sociales,
culturales, cientificos y econdmicos alrededor del mundo. Al
ser lengua materna de paises como el Reino Unido, Estados
Unidos, Canadd, Nueva Zelanda, Irlanda, Australia y demas,
se ha difundido ampliamente por muchos lugares, debido a
lainfluencia que tienen dichas naciones a nivel internacional.

Aproximadamente 375 millones de personas hablan inglés
como su primer idioma, solo por debajo del chino mandarin
y espaiol; aunque como segunda lengua o lengua extranjera,
ocupa el primer lugar al contar con mas de 1,000 millones de
personas.

El fendmeno de su importancia a nivel mundial es muy Fié4 Eiemplos de palabras en inglés.

interesante, ya que cubre las necesidades de comunicacion de muchosindividuos en diferentes situaciones
de vida. Su utilidad reside en la relativa facilidad con que se puede tratar su gramatica, palabras, sonidos
y demas; por otra parte al no contar con una autoridad internacional (como academias o diccionarios
oficiales) que controle el Iéxico, ortografia y otros elementos linglisticos, es viable la acufiacién de nuevas
palabras, términos extranjeros o formacion de variedades regionales.

Con el paso del tiempo, el idioma se ha vuelto mas solicitado para que las personas se puedan involucrar
con diversos grupos sociales o en diversos espacios académicos y de trabajo, ya que la comunicacién en
esta lengua, permite una buena retroalimentacién de conocimientos.

3.3.1 Necesidad del aprendizaje de una nueva lengua

El aprendizaje de una nueva lengua o idioma, sobretodo en la infancia, le permite al individuo aprovechar
el periodo critico de adquisicion de la lengua materna, para poder influir la estimulacién que recibe la
mente, y comenzar a entender nuevas palabras de un idioma extranjero; ademas, al oir nuevos sonidos
de diferentes vocablos en una lengua diferente, se brinda apoyo para que diferentes regiones del cerebro
adquieran capacidades relacionadas con la memoria. Por otra parte las personas que se vuelven bilingties,
0 que manipulan mas de dos idiomas, poseen una mayor capacidad de concentracidon al momento
de realizar cualquier actividad, ignorando interferencias que existan a su alrededor. Igualmente, el
desempenio lingliistico dptimo ayuda a evitar que existan barreras psicoldgicas para hablar mas de una

lengua.
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Actualmente, también el aprendizaje de un nuevo idioma, es igualmente una motivacidon poderosa que
impulsa a las personas a convivir cada vez mds, en un entorno multicultural.

El aprendizaje de lenguas como el inglés, se relaciona con las crecientes estadisticas que marcan a la
lengua como una de las mas utilizadas actualmente, y que por lo tanto tienden a manifestar también, el
uso del idioma casi como una necesidad, pero ademads, existe una vinculacién con el favorecimiento que
hay a nivel personal y profesional al momento de aprender este idioma, ya que es usado por millones de
personas en el mundo, y existen acuerdos culturales, politicos y demds donde se usa a la lengua como
elemento principal de comunicacién.

Ademds, los paises que se encuentran en vias de desarrollo, son los que reciben mads beneficios cuando
aquellos habitantes que se encuentran en un contexto y con un interés por una educacidon mas amplia,
empiezan a aprender el idioma inglés, ya que sus oportunidades de crecimiento y éxito se incrementan
pues pueden relacionarse con mas individuos y diversas situaciones.

3.3.2 Plurilingiiismo

El término plurilingliismo o multilingliismo hace referencia a la capacidad de una persona por expresarse
o hacer uso de diferentes lenguas, y especialmente se puede mencionar al bilingliismo (manejo de dos
lenguas) o trilingliismo (manejo de tres lenguas).

Un estudio realizado en 2011, por las universidades canadienses de Concordia y York, en colaboracion
con la Universidad de la Provence (Francia), demostraron que los beneficios cognitivos de ser bilinglie
son muchos y evidentes, ya que realizaron una serie de pruebas a varios infantes donde concluyeron
que los niios bilinglies adquieren una mayor destreza, comprension y concentracion al manejar varios
elementos lingliisticos, a diferencia de los que solo hablaban un idioma, los cuales se mostraban un poco
distraidos, y con una actitud mas pasiva®.

15 Nuestras charlas nocturnas. (4 de Febrero de 2011). Aprender otro idioma en la infancia. Recuperado de: https://nuestrascharlasnocturnas.wordpress.com/

page/842/ ES
H‘-“"-——.
(<]
% .







El entorno
audiovisuval:
Desarrollo







4: EL ENTORNO AUDIOVISUAL: DESARROLLO

) OBJETIVO PARTICULAR: Desarrollar un entorno audiovisual con base en los conceptos <<
del diseno grafico y la pedagogia progresista (constructivismo), que sirva como recurso
didactico a los nifios mexicanos hispanohablantes en edad preescolar, para que comiencen

a aprender una nueva lengua: el idioma inglés.

)) 4.1 Conceptualizacion del entorno audiovisual

Para poder crear una herramienta que ayudara a cumplir los objetivos del presente trabajo, se tomaron
en cuenta las distintas y mas sobresalientes caracteristicas del diseiio grafico y multimedia, asi como de
la pedagogia progresista.

Primeramente, se consideraron diversas ideas para la creacidon de un recurso didactico, con un disefo
funcional y que auxiliara a los infantes en el aprendizaje. Posteriormente, de acuerdo a la investigacion,
se concluyd que seria eficaz involucrar a los pequefios en un ambiente que estuviera acorde al momento
en que viven actualmente, rodeados de tecnologia, diversas formas de estimulacidn visual y auditiva,
asi como de diversos acontecimientos que ocurren dia a dia. Por lo tanto, se tomd la decisién de que la
manera mas practica y divertida para que los nifios se introdujeran en el proceso del conocimiento, seria
una herramienta audiovisual.

Dicha herramienta, es una combinacidn de los conceptos fundamentales que se tratan en la presente
investigacion, como lo son la educacién progresista, los métodos de aprendizaje constructivistas, recursos
didacticos, lenguaje, tecnologias de la informacidon y comunicacién, disefio funcional, multimedia y
comunicacion eficaz.

El entorno audiovisual muestra diferentes situaciones y personajes con que los infantes se pueden
involucrar de manera armdnica y productiva, ya que ademds de conocer nuevas palabras del idioma
inglés, también pueden entretenerse y estar en contacto con un medio de aprendizaje novedoso.

Es importante mencionar, que para la creacion del entorno, se definié primeramente el objetivo principal
para poder visualizar el contenido que se debia incluir, y de esta manera atraer la atencion de los infantes.
Por lo tanto, se determind la cantidad de videos demostrativos que se llevarian a cabo para poder probar
la eficacia del proyecto, ademas se realizé una investigacion de los temas a abordar; también se definid la
cantidad de personajes, asi como las caracteristicas, valores, y cualidades que representarian a cada uno;
de igual manera, se conceptualizo el espacio en que éstos se encontrarian, asi como las caracteristicas de
los escenarios, y finalmente se realizd la composicién de canciones que acompafiarian a los videos, y las
cuales ayudarian a los nifios a aprender nuevas palabras del idioma inglés.

El entorno lleva por nombre “IMAGINUX”, la cual es una palabra que hace referencia a la imaginacion
y juego, (conceptos fundamentales que se relacionan con la primera infancia del ser humano), y que
igualmente se usé paranombraral espacio en que se desarrollarian los distintos temas de los audiovisuales.

Se concretd realizar la cantidad de 4 videos demostrativos, ya que se detallaron como modelos iniciales
gue pudieran servir para demostrar la efectividad del proyecto a largo plazo, y por lo tanto, se planificé




crear un video introductorio y 3 videos como ejemplos, con temas sociales importantes para el desarrollo
del infante.

El video introductorio, es una divertida invitacion para que la audiencia conozca acerca del entorno
audiovisual, los temas, personajes y escenarios, pero para que también se involucre y aprenda algunas
palabras en inglés. Todo en conjunto, como un ejemplo inicial de lo que en los otros videos puede
encontrar. El titulo de este audiovisual es "iBienvenido a IMAGINUX!".

El primer video cuenta con un tema en particular y es la autoestima. Dicho tema, se eligid, ya que es
un tema central para el pleno desarrollo de las nifias y nifios, pues forma la base de la personalidad de
las personas y al ser un conjunto positivo de percepciones, pensamientos y sentimientos individuales,
ayudan al ser humano a establecer un modo de vida asertivo. El titulo de este audiovisual es: “iYo
soy Unico!”, haciendo alusidn directamente al tema elegido para el video, y convocando al publico a
visualizarlo, por medio de un nombre llamativo y orientado hacia la audiencia infantil principalmente.

El segundo video cuenta con el tema de cuidado al medio ambiente, pues es importante que las nifias
y nifios aprendan a valorar desde los primeros afios, el buen trato y la responsabilidad que deben tener
con el entorno en el que viven, la naturaleza, el agua, y demas, ya que todo forma parte del mundo en el
gue se desarrollaran. El titulo de este audiovisual es: “iMi planeta y yo!”, invitando a los espectadores
a descubrir la importancia que tiene el cuidado de nuestro mundo a través del video, apreciando desde
el principio al audiovisual con un nombre atractivo y que igualmente va dirigido especialmente hacia el
publico infantil.

El tercer video cuenta con el tema de valores universales, pues se determind que también era importante
introducir un tema, que le permitiera a los infantes, conocer cémo pueden relacionarse de una manera
beneficiosa con las personas, y es asi como, a través del video, se muestran diferentes ensefianzas
mediante el reconocimiento de diversos conceptos como amor, paz, justicia, responsabilidad y demas.
El titulo de este ultimo audiovisual es: “iQue vivan los valores universales!”, dando a conocer ademas
del tema del video, lo importante que son los conceptos que se tratardn en él, pero que también serdn
ensefianzas agradables.

Por otra parte, es importante mencionar que el entorno audiovisual estd dirigido a nifnos mexicanos
hispanohablantes en edad preescolar, que se encuentren en un contexto urbanizado para que puedan
identificarse con las situaciones que se desarrollan en los videos del entorno. De igual manera, los
audiovisuales se encontraran dirigidos hacia los infantes sin necesidades especiales o capacidades
diferentes en un primer momento, para que una vez probados ante este tipo de audiencia mencionado, se
puedan adaptar de una forma mas estructurada a mds contextos y hacia infantes con otras capacidades,
necesidades o problemas.

4.1.1 Elementos del disefio grdfico, implicados en la elaboracion del entorno audiovisual.

Para poder cumplir con el objetivo de la creacidn del entorno audiovisual, se necesitd especialmente de
distintas caracteristicas del Disefio Grafico, pues la imagen, el lenguaje visual y grafico, la transmisién de
mensajes, la funcionalidad de distintos simbolos, el analisis del canal mds conveniente que serviria como
soporte para la comunicacidn audiovisual del proyecto, el tratamiento de imagenes, textos y sonidos,

etc., en conjunto formaron las bases del trabajo.
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Es importante mencionar que a partir de dichas bases, se especificé al proyecto como un recurso
multimedia, por lo cual y de manera mas particular, se utilizaron diferentes medios del disefio multimedia.
Asi pues, se englobaron en el entorno audiovisual a la ilustracidn digital, la animacidn, grabacion de
audios, edicién de video, edicion de sonido, textos, etc.

Para el proceso del desarrollo de los videos, se utilizaron distintos elementos de apoyo en las diferentes
etapas del mismo, como por ejemplo, instrumentos y soportes para bocetaje, programas para ilustracion,
animacion, edicién, cabinas de audio, actores de doblaje, y demas.

Es importante también mencionar algunos de los conceptos mas importantes dentro del disefio grafico
y multimedia, pero también, dentro de la elaboraciéon de los audiovisuales como:

La transmisidn de mensajes, la cual se formé a través de la delimitacidn de la informacidn que contendria
cada video, asi como el analisis de los elementos comunicativos que contendria cada cancion, el publico
al que iria dirigido el proyecto, la estructura y orden del contenido, asi como el énfasis, sencillez y claridad
de los mensajes.

La diagramacién, pues fue importante analizar y definir la distribucidén que tendria cada elemento en
los espacios disefiados para los videos, y por lo tanto, se desarrollé desde el bocetaje en el storyboard.

El color, ya que al ser un proyecto destinado al publico infantil, se tomd en cuenta la notable funcionalidad
y fuerza comunicativa que darian a los audiovisuales. Es necesario destacar que se optd por seguir una
gama de colores bastante variada y con tonos muy llamativos, ya que el entorno al contar con 4 videos
debia poseer un dinamismo que se distinguiera en la parte visual, y los colores, al ser cédigos que ayudan
a la identificacidn de ideas clave, crean un sistema que facilita al usuario, generar un reconocimiento
visual del contenido.

El tratamiento de la imagen, porque se debia determinar qué tipo de figuras aparecerian en los videos,
sus caracteristicas y demds, para posteriormente al haber concretado hacer el desarrollo de ilustraciones
vectoriales, formarlas con caracteristicas especificas que ayudarian a la futura creacién de animaciones
2d.

Los graficos, pues para el proyecto, constituian también una de las partes mds esenciales, al mostrar las
formas de los escenarios, personajes y demds composiciones vinculadas con laimagen y que proyectarian
hacia el espectador las ideas y mensajes, mediante el tratamiento que se les dié a las ilustraciones.

La tipografia, ya que para mostrar a los usuarios diferentes mensajes relacionados con los videos, como
por ejemplo las letras de las canciones, se debia elegir que tipo de letra llamaria la atencién especialmente
de los infantes.

Las animaciones, las cuales aportan a los videos expresividad debido a los movimientos que se
manifiestan, asi como un ambiente mas dinamico, y ademas crean mayor interactividad con el usuario al
tratarse de aplicaciones multimedia.

El sonido, porque la integracidon de melodias en este proyecto forman una de las claves mds importantes
para el cumplimiento del objetivo del entorno audiovisual, ya que las canciones cuentan con palabras en




inglés para que los infantes puedan escucharlas y aprenderlas. Ademas, el sonido no solo formd parte de
las melodias, sino de la ambientacién de las producciones en general, ya que con los distintos sonidos,
se crean sensaciones y se integran de mejor manera los mensajes.

La edicion, al ser un proceso con el cual, se colocaron y manipularon de manera conveniente los distintos
elementos de los videos y audios para que se pudiera transmitir de manera idénea el contenido del
proyecto en general.

El tratamiento de la interactividad, pues era importante delimitar de qué manera iba a intervenir el
usuario con los audiovisuales. Por lo tanto, se precisé que seria factible hacer a los nifios interactuar con
los videos por medio de canciones y animaciones con personajes y elementos llamativos.

4.1.2 Elementos de la pedagogia progresista (constructivismo), implicados en la elaboracion
del entorno audiovisual

Enlaelaboracién del entorno audiovisual, se analizaron distintos componentes didacticos que permitieran
a los infantes experimentar, pero con los cuales también se pudiera desarrollar su imaginacién, e
igualmente contribuyeran a educar sus sentidos y les auxiliaran en el aprendizaje de un nuevo idioma.
Es necesario mencionar que a través de la investigacién de los atributos de la pedagogia progresista,
se encontraron diversos beneficios que ayudarian al proyecto a cumplir con el objetivo de favorecer el
aprendizaje en los primeros afos de vida del ser humano y el desarrollo de las capacidades intelectuales.

De manera mas especifica, y relacionando directamente a la pedagogia progresista, se eligié el modelo
constructivista, para la creacién de los recursos didacticos multimedia, ya que a través de dicha corriente
pedagdgica, se generarian circunstancias favorables para el aprendizaje pues, como se hacen constar
en las bases del constructivismo, cada individuo puede aprender de manera mas dinamica y funcional,
construyendo su propio conocimiento y haciéndolo parte de su propio entorno y realidad existentes.

El ambiente que se muestra en las producciones audiovisuales, fomenta en las nifias y niios, reflexiones
sobre nuevos conocimientos, y los acerca a experiencias dinamicas, que les permiten formar nuevos
conceptos, y estar en contacto con aprendizajes como las palabras en inglés.

El aprendizaje significativo que deriva de los procesos cognitivos favorables que se generan al estar
en contacto con recursos de enseflanza productivos, es una de la caracteristicas mds destacables del
constructivismo, y por lo tanto, se asocié directamente con el desarrollo de los videos, asi como también
algunosdelos conceptos usados por Piaget, como por ejemplo, los procesos de asimilaciényacomodacién,
gue progresivamente se transforman en el ser humano, de acuerdo al desarrollo y contacto que tenga con
entornos de aprendizaje provechosos. Por otra parte, y tomando en cuenta también recursos ideoldgicos
de personajes como Vygotsky, se le asignd un valor importante al andlisis de la forma en la que los
espectadores tendrian contacto con el entorno audiovisual, para que, de manera productiva, las nifias y
nifios pudieran desarrollar motivacién e involucrarse con las herramientas audiovisuales incrementando
sus capacidades cognitivas a través del descubrimiento de diferentes ensefianzas.

Al haber decidido que el proyecto se compondria por varios videos, se considerd que de esta manera,
ademas de hacerlo mas llamativo para el usuario, serviria para que el aprendiz manejara la informacién
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que recibiera de los audiovisuales de una manera facil y espontdnea, donde ademas puede construir
nuevas ideas o conceptos a partir de conocimientos anteriores; es decir, el infante podra relacionar las
palabras que ya conoce en espafiol, con las palabras nuevas que aprenderd en inglés, pues por ejemplo
se relaciona un término como “dibujar”, con su traduccion en inglés: “draw”.

Inspirado también en la teoria constructivista, el entorno audiovisual, comprende en su presentacion
como proyecto inicial, 4 videos, con temas importantes para el desarrollo del infante como anteriormente
ya se habia mencionado, y en los que el aprendiz tiene un rol activo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, pues los tépicos son asuntos sociales con los que se relaciona siempre y de los cuales,
puede construir nuevos conocimientos a partir de ideas que ya tenia formadas, como por ejemplo, de
la estima propia hacia su persona, el medio ambiente, los valores universales, que continuamente son
temas mencionados por su entorno familiar y demas.

Las caracteristicas visuales, conformadas por una gama de colores y formas muy variadas, que ademas
fueron estratégicamente creadas para que aparecieran en determinados sitios y posiciones de los videos,
se vinculan con la confrontacion entre los conceptos e ideas que ya conocen los infantes, junto con las
nuevas ensefanzas que pueden aprender al visualizar los personajes, escenarios y demas, pero también
al escuchar las canciones y las palabras.

Asi pues, los cambios conceptuales, las nuevas ensefanzas y el entretenimiento con el que el espectador
se relaciona al estar en contacto con los videos, conforma un espacio de conocimiento favorable y en
relacidn con las nuevas formas de ensefianza progresistas.

4.1.3 iComo ayuda este proyecto a que los nifios mexicanos hispanohablantes en edad
preescolar comiencen a aprender el idioma inglés?

El proyecto, cuenta con una base conceptual
y visual de las cuales, se generan las distintas ‘lm
caracteristicas que hacen del entorno audiovisual,
una herramienta multimedia funcional, ‘ ‘

cumpliendo el objetivo de auxiliar a los infantes en
la ensefianza de una segunda lengua.

Los audiovisuales fueron creados a través de
etapas secuenciales, en las que se presentaron
distintas circunstancias y fueron gestionadas
mediante la investigacion de datos y posterior
ejecucion de tareas de producciéon de guion,
bocetaje, ilustracion, edicion y demas.

Como ya se menciond anteriormente, el proyecto
cuenta con bases del disefio que ayudan a reforzar Fig 1. llustracion de infante entreteniéndose con tv.

la idea de que la proyeccion de ideas en la comunicacidn visual de determinado producto y que va
destinado a un publico objetivo establecido, debe ser funcional. Dicha funcionalidad, es obtenida
mediante la integracién de conceptos adecuadamente estudiados, recursos graficos, y en el caso de
este trabajo, de recursos sonoros, de animacion, etc. El proyecto ademas al ser respaldado por las bases
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de la pedagogia progresista, y mds especificamente por el constructivismo, fortalece su objetivo de
generar espacios eficaces y dinamicos donde los infantes en edad preescolar pueden asimilar nuevos
conocimientos de manera eficaz y divertida.

El entorno audiovisual, cuenta con cualidades que le permiten ajustarse a los criterios que forman a los
medios innovadores de la escuela nueva de pedagogia y se presenta como un soporte para que las nifas
y nifios, mediante un ambiente agradable, empiecen a aprender un nuevo idioma, es decir, reconozcan
algunas palabras del inglés, con lo cual, en un futuro, el aprendizaje de la lengua se les facilitard mds, al
ya estar mas habituados al escuchar los sonidos del nuevo idioma, y ademas poseerdn mas capacidades
para que al relacionarse con ésta y otras lenguas, las aprendan de manera mas agil.

Por otra parte, el proyecto al estar auxiliado por las bases ya mencionadas, brinda un acceso atractivo
y util a uno de los conocimientos mds importantes que hoy en dia, deben poseer los nifios mexicanos
hispanohablantes en edad preescolar, es decir, el inglés, al ser uno de los idiomas que mas se emplean a
nivel mundial, en diferentes dmbitos sociales, y con lo cual, los infantes del pais se verdn beneficiados en
su futuro y en su desarrollo personal.

Los nifios, se sentiran identificados con los escenarios y personajes, pues éstos elementos tienen
caracteristicas que se pensaron especificamente para ser dirigidas al publico infantil, ya que por ejemplo,
los personajes tienen distintos rasgos fisicos, son amigos, son juguetones y les gusta aprender de todo
lo que existe a su alrededor. Ademas, en el entorno, existen aspectos divertidos que pueden llamar la
atencion de los nifios, como montainas de colores,nubes sonrientes, casas de dulce, etc.

)) 4.2 Fases creativas para el desarrollo del entorno audiovisual de acuerdo a Bernd Lébach

Para la creacién del entorno audiovisual, se eligié seguir el proceso creativo desarrollado por Bernd
Lobach,debido a que se precisan etapas sucesivas, donde las caracteristicas forman un conjunto para
poder producir un disefo funcional.

La aplicacion de la creatividad y generacion de ideas para el proyecto, se vieron beneficiadas por el
cumplimiento del desarrollo a través de las fases que marcaba el proceso creativo, ya que se empezd
por la identificacién del problema, investigacion, analisis de datos y posterior generacion, valoracién de
ideas y desarrollo de las mismas.

Lobach, en su proceso creativo, fundamentd la importancia que tiene la valoracién del problema a
solucionar en un disefio, ya que ésta sera la base del analisis que finalizard en la concepcién de un trabajo
correcta y funcionalmente elaborado.

En cada de una de las etapas del disefio del entorno, se tomd en cuenta cual era el objetivo principal
del proyecto, ya que mediante esto, se podia enfocar el desarrollo de los audiovisuales de manera mas
sencilla, sin perder de vista cudl era la finalidad de llevar a cabo el trabajo con determinadas caracteristicas
visuales, graficas, sonoras, etc., y hacia determinado publico objetivo.

Es importante destacar, que como lo menciona Lobach, la experiencia previa también forma parte
fundamental de la generacién de proyectos, por lo que en este caso, de manera precedente, se identificd
una problematica social que de manera personal se habia apreciado, ya que en México, los nifios en edad
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preescolar, tienen acceso a herramientas no integramente desarrolladas para que conozcan el idioma

inglés, por lo que a través de las tecnologias de la informacién y comunicacién se buscé una solucidn
favorable y adaptada a la actualidad, y con estrategias entretenidas.

4.2.1 Fase 1: Andlisis del problema: (Necesidad, relacion social, desarrollo histdrico, mercado,
etc.)

Es en esta etapa, donde la base del proyecto surgid. Se consideraron las diferentes situaciones a resolver a
partir de la identificacidén del problema, es decir, se reflexiond sobre la manera en la que se podria ayudar
alosinfantes a aprender el inglés, y que al mismo tiempo se divirtieran e interesaran por el conocimiento
de una de las lenguas de mayor uso en el mundo, y que les serviria para su interaccion con la sociedad
en un futuro. Por lo tanto, se generd el siguiente cuestionamiento: ¢Cémo se desarrollaria el entorno
audiovisual auxiliar en la ensefianza del idioma inglés dirigido a niflos mexicanos hispanohablantes en
edad preescolar?.

De esta manera, se recopilaron datos como base para entender el proyecto a generar, y se analizo al
publico objetivo, el interés que se produciria en el espectador a través de un producto que estuviera
adaptado a su actualidad, a su edad, a sus conocimientos previos de su ambiente en general y a su deseo
por estar en contacto con situaciones nuevas y divertidas.

Posteriormente, se exploraron situaciones de la relacion entre el producto y el usuario, por lo que se
generd el andlisis del modo en que un proyecto audiovisual entraria en contacto con un nifio en edad
preescolar.

Se considerd como podria evolucionar el proyecto, una vez que fuera introducido mediante algunos
ejemplos de los audiovisuales, en ambientes de aprendizaje infantil, por lo que se realizo la investigacion
de trabajos audiovisuales de cualquier categoria ya previamente hechos para nifios en edad preescolar
a nivel nacional e internacional, y asi pues se valoré la fuerza que tienen este tipo de proyectos en
circunstancias de relaciéon con infantes.

Por otra parte, se generd el andlisis de los componentes de un trabajo multimedia, es decir, de las
animaciones, sonidos, edicion de audio, video, etc, y en este caso, introduccién de textos o enlaces
gue permitieran aprender a los nifios palabras en inglés, y por lo tanto, que costos podrian implicar la
integracion de estos elementos, pues se considerd la alta probabilidad del uso de cabinas de audio, y si se
llegaba a requerir, la compra e instalacién computacional de diferentes programas de edicion. Asimismo,
ademas de las herramientas de bocetajes, los programas computacionales, de audio, cabinas, y demds,
se consideraron los materiales que adicionalmente se integrarian al proyecto, como la utilizacidon de un
disco donde se integrarian los audiovisuales que compondrian al entorno, asi como la impresion de una
portada que daria imagen a la presentacion del trabajo en conjunto.

Fue ademads necesario saber, que la realizacién de un proyecto multimedia requiere de tiempo, y por dicha
razon, se tomd en cuenta la estimacidon de un periodo aproximado para su creacion al ser presentado
como un trabajo de titulacidn de licenciatura.

Una vez, habiendo investigado y recolectado todos los anteriores datos, se consideraron también, las
limitantes, restricciones y demds que podria tener o que podrian afectar al proyecto. Por ejemplo, se
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considerd el presupuesto con que se contaba para la incorporaciéon de musica grabada en una cabina de
audio, utilizacién y compra de programas computacionales y demas. Igualmente, es necesario mencionar
gue se considerd un margen de error en la creacion de los elementos de los audiovisuales, como por
ejemplo, de los personajes, escenarios, canciones, asi como de los objetivos a largo plazo, ya que se
debia valorar la favorable o desfavorable respuesta del publico, a pesar de que el proyecto contara con
una base tedrica adecuadamente fundamentada.

Igualmente, para poder delimitar de manera mas clara la razén de ser del proyecto y las cualidades que
tendria, se especific6 como parte de un sistema, es decir, se clasificod al entorno como una produccién
audiovisual, que forma parte del disefio multimedia.

4.2.2 Fase 2: Solucion del problema

Al haber delimitado al proyecto como una produccién audiovisual, se necesitd conocer que tipo
de produccion seria al estar en contacto con los infantes y mostrarles un ambiente divertido y de
conocimiento; por lo tanto, se especificd como una produccidn de videocreacidn, ya que el objetivo del
proyecto es mostrar nuevos conocimientos a un publico objetivo y asi acrecentar la cultura de dicho
publico mediante un espacio de entretenimiento, pero donde también se experimenta al presentar el
proyecto a tal grupo social, ya que se pueden tener resultados diversos. También se considerd que el
entorno audiovisual se presentaria como un prototipo donde se incluirian 4 videos, de manera que se
pudiera presentar a los espectadores y demostrar su funcionalidad, para realizarse en un futuro a largo
plazo, con la integracion de mas videos.

Se realizé una lluvia de ideas para poder saber cémo se producirian los 4 videos, de qué manera tendrian
relacién entre ellos y cdmo representarian de manera eficaz a un entorno audiovisual. También, se
definié qué nombre llevaria el trabajo, es decir, el titulo del entorno, e igualmente se delimitaron las
caracteristicas de los espacios que compondrian a los videos, y cuantos personajes existirian, con qué
caracteristicas fisicas y morales se asociarian, de qué manera los nifios podrian aprender una segunda
lengua al relacionarla con la creacion de canciones, y qué temas abordarian los videos. Por otro parte,
se penso6 en la manera en que se podrian animar los elementos, incluir sonidos, editar escenas y de qué
forma se compondrian las canciones y como se incluirian palabras en inglés dentro de ellas.

En esta parte, al ya haber decidido como seria la solucién al problema del proyecto, se generd una
aproximacion mas clara del tiempo que tomaria la realizacidén de cada elemento, al ya conocer de manera
mas especifica como seria cada uno de estos.

4.2.3 Fase 3: Valoracion de las soluciones del problema

Para poder valorar de manera clara la eleccion de la solucidn, se evaluaron las caracteristicas que fueron
otorgadas a cada elemento de los videos, la composicién de los mismos y los factores que podrian brindar
un ambiente adecuado de aprendizaje hacia el nifio. Se analizé si de acuerdo a la lluvia de ideas donde se
especificaron las caracteristicas de todos los elementos a realizar, se podia generar una produccién apta
para lograr el objetivo, asi como el presupuesto y las herramientas con que se contaba de acuerdo a la
fase 2, donde se generé la solucién.
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De esta forma se determind que si seria una eleccién acertada la elaboracién de 4 videos presentados

como prototipo del entorno audiovisual, con personajes presentdandose en escenarios coloridos y
ademas, relacionando en los videos temas sociales importantes con el aprendizaje del inglés mediante

la integracion de canciones, pues a pesar de los riesgos y restricciones del proyecto, si era factible su
creacion, ya que al contar con una base tedrica, todos los elementos anteriores representaban a una
herramienta diddctica multimedia util de la cual también, se investigaron datos para poder saber cdmo
relacionarla con el publico infantil, creando un ambiente divertido donde los elementos fueran acorde

con los intereses del publico objetivo, y asi pudieran aprender de manera mds facil conocimientos
importantes para su edad.

4.2.4 Fase 4: Realizacion de la solucion del problema

Un vez que se generd y valoré la solucién del problema, se procedio a realizar el proyecto, de acuerdo a
las bases tedricas, investigacion y definicidn de caracteristicas de todos los elementos de los 4 videos que
se decidieron elaborar, para conformar al entorno audiovisual.

Las diferentes etapas del proceso creativo de Loébach, formaron un importante conjunto para poder crear
el proyecto de manera favorable, mas rapidamente y sin perder de vista el objetivo principal del trabajo.

Al llegar a esta etapa del proceso creativo, se conformd de manera practica la solucién planeada a través
del seguimiento de pautas que marca el disefio de una produccién audiovisual, es decir, en esta fase, la
realizacién de la solucién se logré mediante la preproduccidn, produccion, postproduccién, y finalmente
muestra, distribucién y almacenamiento.

)) 4.3 Desarrollo de la fase 4 del proceso creativo

El proceso creativo, al ya encontrarse en la fase 4, se necesitaba ver auxiliado por las herramientas que
darian solucién al problema, por lo que también era necesario definir un procedimiento que le diera
una trayectoria favorable al trabajo para poderlo concluir de manera satisfactoria y mostrarlo al publico
posteriormente.

Fue de esta manera, que se defini6 empezar por la creacidn de bocetos y demds que mostrarian de
manera practica la definicidén de caracteristicas de los elementos del entorno, la cual se decidié en la fase
2 del proceso creativo al dar solucidn al problema; posteriormente, se realizaron los disefios de manera
mas detallada, asi como también la creacién de canciones y posterior edicion. Finalmente en la muestra,
distribucidn y almacenamiento se experimentd con el proyecto al mostrarlo al publico y se recabaron
datos del analisis de la reaccidn de los espectadores, y del resultado del objetivo planteado.

Para la creacidon de este proyecto, no se requirid un equipo de produccién grande, solo la colaboracién
de algunas personas para auxiliar en ciertos aspectos del trabajo, ya que las producciones audiovisuales
hechas eran una pequena base para dar a conocer al entorno audiovisual. Sin embargo, es importante
destacar los siguientes puestos:
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-Productor ejecutivo: Karla Marianne Islas Lopez
-Director de produccion: Karla Marianne Islas Lopez
-Ayudante de produccion: Genaro Islas Rivero / Maria Elena Lépez Cuéllar/Genaro Jaime Islas Lopez
-Guionista: Karla Marianne Islas Lopez
-Equipo de sonido: Karla Marianne Islas Lopez, Fernando Rodriguez, Kevin Vazquez, Rodrigo Candelas
Mendiola, Martha Cecilia Renddn Mucifio, Luz Arely Torres Pérez y Mario Alberto Gonzdlez Arias.
-Fotografia: Karla Marianne Islas Lopez
-Edicion: Karla Marianne Islas Lépez

4.3.1 Preproduccion

Esta fue la parte mdas importante del procedimiento practico del proyecto, ya que se conformé la
concepcion de los disefios de los audiovisuales, que posteriormente serian detallados en la fase
de produccién. Esta fase fue fundamental para poder modelar y llevar a la forma practica las ideas y
determinar las condiciones e instrumentos de realizacién de los audiovisuales.

Asi pues, se llevé a cabo la valoracidn del presupuesto en cuanto a las herramientas que eran requeridas,
se buscaron los soportes para realizar lluvia de ideas y bocetos de una manera ordenada, se buscd un
equipo de cémputo adecuado para poder trabajar en la etapa de produccion, se analizé qué programas
de disefio se requeririan y por lo tanto, se realizé la adquisicién de los programas que hicieran falta;
ademds, se averigud sobre los lugares donde se podria realizar la grabacién de sonidos y canciones
para los videos, asi como también, se conformé a un equipo de personas para el doblaje de voces, e
integracion de la musica respectivamente.

La preproduccién del proyecto llevo un tiempo determinado en el que se trabajaron las ideas que ya
se habian delimitado, y fue muy importante respetar las caracteristicas que se tenian pensadas para la
creacién de cada elemento, ya que de ello dependia que pudiesen detallarse adecuadamente en la etapa
de produccion, y por lo tanto asi, servir para cumplir la finalidad del entorno audiovisual. A partir de la
investigacion de datos que surgieron en la fase 1y 2 del proceso creativo, se establecieron condiciones
que sirvieron para seguir un trabajo ordenado en este periodo de preproduccidon, pues era importante
tomar en cuenta el procedimiento del proyecto, para que si acaso surgian inconvenientes, no afectaran
de manera irreversible al trabajo.

Es importante destacar que para poder seguir dicho procedimiento de forma acertada, se desarrollaron
los rasgos propios que definen a esta etapa, por ejemplo el proceso de bocetaje, guion, storyboard
y composicion de diferentes factores, una vez que fueron seleccionadas las herramientas, equipo de
musica, y demds, de acuerdo al presupuesto.

* 4.3.1.1 Proceso de lluvia de ideas
Este proceso se vio auxiliado por la definicién de factores en la fase 2 del proceso creativo, (donde se

di6 solucidn al problema y se generaron caracteristicas generales de cada elemento), por lo que en esta
etapa, se desarrollaron ideas que pudieran servir para crear los disefios de cada factor, y asi, generar

caracteristicas particulares de cada uno de éstos.
““'“-—-—-__E"—E.
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Primeramente, era importante conocer cdmo se englobarian los componentes que en conjunto, darian
una apariencia conveniente para que el trabajo se presentard ante un publico en edad preescolar, por
lo que, de manera inicial, era importante considerar que el proyecto al tener el titulo de “IMAGINUX”,
buscaba generar una reaccién positiva y de interés en los nifos, ya que se relaciond al término con la
imaginacidn, como anteriormente se menciond, y es por eso que su disefio debia ser agradable ya que
apareceria a lo largo de todos los audiovisuales. Por otra parte, el contexto en el que se desarrollarian
los videos, debia mantener siempre en el disefio de los escenarios un estilo parecido, con elementos
divertidos que en conjunto estimularian la reaccién favorable de los infantes. También, en esta fase,
se penso en la apariencia simpdtica que debian mostrar los personajes, para que los espectadores se
identificaran con éstos, y se concluyd que era importante que las figuras parecieran estar en una edad
muy temprana, y con diferentes peculiaridades como su piel, sus vestimentas, etc. Por otra parte se
penso en el modelado de los elementos que acompafiarian a los videos, como juguetes, o rasgos de los
escenarios, y demads; asimismo, se considerd la funcionalidad que daria a los audiovisuales las canciones
alegres, con mensajes positivos y que tendrian algunas palabras en inglés para que los nifios las pudieran
relacionar con su significado en espafiol.

+ 4.3.1.2 Composicion de canciones

La composicién de canciones era uno de los aspectos mas importantes a desarrollar en la creacion de
los audiovisuales, pues mediante la adecuada comunicacién de mensajes que se transmitiria a través
de las melodias, el receptor aprenderia de manera mds favorable los conocimientos. Por esta razdn, se
analizaron las ideas que tendrian relacion con los temas elegidos para crear composiciones apropiadas,
ademads, se debid tomar en cuenta las palabras que se integrarian en inglés.

Fue importante en esta fase, crear letras que impactaran en el interés de los nifios principalmente, y se
reflexiond en torno a los elementos que las composiciones debian tener, como por ejemplo la voz y el
acompainamiento de instrumentos musicales.

De esta forma, se crearon 4 melodias sencillas pero divertidas y que de manera eficaz pudieran entender
los infantes primordialmente.

La primer cancion, es la que acompafia al video de introduccién, por lo cual se expresa en ella la invitacion
para que el receptor se interese por el contenido del entorno audiovisual. Fueron incluidos versos
entusiastas en las que los personajes llaman al publico a conocer el ambiente en el que se encuentran, y a
entrar en contacto con nuevos aprendizajes. Esta cancion lleva por nombre "iBienvenido a IMAGINUX!".

La manera en la que esta conformada es la siguiente:

"iBienvenido a IMAGINUX!"

-Puente musical-

Hey! Hey! Hey!, One two, three! Hey!
Hello!, Hey friend!

Hey! Hey! Hey!

iEste es el momento divertido!

Sooo let's sing!

-Puente musical-

iEsta es la ciudad!
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iDonde aprenderas y jugaras!
Come with us!

Hey! Hey! Hey!

iSi tu quieres conocer y descubrir!

iEsta es la ocasion!

Soo let’s go!, Soo let’s go!, Soo let’s go!...

iUn mundo de alegria! jllusion! Y jActivacién!
We like to have fun!,

Yes! yes!

We like to have fun!

Yeah!

iMueve las manitas!, imueve los piecitos!
iGira y gira de emocién!

iEntra a la ciudad mas increible!

iEntra en el espacio mas colorido!

Let’s be happy”!

Yeah!, Yeah!, Yeah!

iGrita de felicidad!

iSi, Si, Si!

Shake your body!

Shake your body!,

jiEsta es la ciudad IMAGINUX!

La segunda cancion, lleva por titulo “jYo soy Unico!”, haciendo alusién directamente al tema elegido para
el video, es decir, la autoestima, por lo que se incluyd en ella, frases que el infante pudiera relacionar
con pensamientos, percepciones y caracteristicas positivas que tienen las personas, para que de esta
manera, asociara tales expresiones con los rasgos de su personalidad y se percatara de los beneficios que
tiene el contar con razonamientos, cualidades y sentimientos propios.

La manera en la que estd conformada es la siguiente:
iYo soy unico!

iYo soy Unico en este mundo!, I'm unique in this world!
iMi cuerpo..!, my body...!

iMi mente..!, my mind..!

iY mis emociones..!, and my emotions..!

iSon Unicas!, are unique!

iE irrepetibles!, and unrepeatable!

iYo tengo 2 ojos cafés!, | have two brown eyes!
iY yo tengo 2 ojos morados!, and i have 2 purple eyes!
Yeah!, Yeah!, Yeah!

iMi cara es redonda!, my face is round!
iY mi cara es cuadrada!, and my face is square!
Yeah!, Yeah!, Yeah!

iMi nariz es pequefial, my nose is small!
iY mi nariz es grande!, and my nose is big!
Yeah!, Yeah!, Yeah!




¢Y sabes que mas?, and you know what else?
iNuestra piel es de diferentes colores!, our skin is of different colors!,

iYo soy Unico en este mundo!, i’‘m unique in this world!
iMi cuerpo..!, my body...!

iMi mente..!, my mind..!

iY mis emociones..!, and my emotions..!

iSon Unicas!, are unique!

iE irrepetibles!, and unrepeatable!

iYo soy muy alegre!, i’‘m so happy!

iYo soy muy valiente!, i'm so brave!

iYo soy muy amistoso!, i’m so friendly!

iA mi me gusta el helado!, i like the ice cream!

iA mi me gusta el pastel!, | like the cake!

iA mi me gusta el chocolate!, i like the chocolate!
Yeah!, Yeah!, Yeah!

iYo sé dibujar!, i know how to draw!
iYo sé bailar!, i know how to dance!
iYo sé cantar!, i know how to sing!

iZuri es Unical, Zuri is unique!
iAllison es Unica!, Allison is unique!
iYo soy unico!, I am unique!

iTu eres Unico!, you are unique!

iCorre!, run!

iSaltal, jump!

iCantal, sing!

iNada!, swim!

iBailal, dance!

iSonrie!, smile!

jAprende!, learn!

iEres geniall, You are great!

La tercer cancion lleva por titulo “iMi planeta y yo!”, y trata el tema de cuidado al medio ambiente, por
lo que se integraron en ella, versos que pudieran explicar la importancia que tiene el aprender a valorar
desde una edad temprana, al entorno en el que se vive, respetando a la naturaleza, el agua, y demas
recursos, ya que son vitales para la existencia del ser humano.

La manera en la que estd conformada es la siguiente:

iMi planeta y yo!

-Puente musical-

1,2,1,2,3,go!

iEste es un nuevo dia! , This is a new day!

iMira las flores! , Look at the flowers!

iMira los arboles!, Look at the trees!

iMira los animales!, Look at the animals!

iTodo es parte de nuestro planeta!, Everything is part of our planet!

-Puente musical-
iHey! iHey! jHey! jLa Tierra!, Hey! Hey! Hey! The Earth!
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iSi! iEs increible!, Yeah, is incredible!
iPero cuidado!, But Attention!

iNo tires basura!, Do not throw trash!
iO la Tierra se enfermara!, Or the Earth will be sick!

iProtégela!, Protect it!

iCuidala!, Take care of it!

iColoca la basura en el bote!, Put the trash in the bin!
iBien hecho!, Well done!

iLa Tierra esta feliz!, The Earth is happy!

-Puente musical-

1,2,1,2 3, go!

iEste es un nuevo dia!, This is a new day!

iMira el mar!, Look at the sea!

iMira las montafnas!, Look at the mountains!

iMira el cielo!, Look at the sky!

iTodo es parte de nuestro planeta!, Everything is part of our planet!

-Puente musical-

iHey! iHey! iHey! iLa Tierra!, Hey! Hey! Hey! The Earth!
iSil iEs increible!, Yeah, is incredible!

iPero cuidado!, But Attention!

iNo desperdicies el agua!, Do not waste the water!

iO la Tierra se enfermara!, Or the Earth will be sick!

iProtégela!, Protect it!

iCuidala!, Take care of it!

iCierra la llave!, Close the tap!

iBien hecho!, Well done!

iLa Tierra esta feliz!, The Earth is happy!

-Puente musical-

iJuntos por un planeta feliz!, Together for a happy planet!

iJuntos por un planeta lleno de color!, Together for a planet full of color!
iJuntos por un planeta mejor!, Together for a better planet!

iJuntos en nuestro planeta!, Together in our planet!

Yeah!

N

La cuarta cancion lleva por titulo “iQue vivan los valores universales!”, y en ella se integraron frases que
pudieran servirles a las nifias y nifios para comprender la importancia de nociones como el amor, paz,
amistad, justicia y demas, ya que son conceptos que ayudan a las personas a tener una convivencia social
provechosa, y a vivir de una manera mas integra.

”
!

La manera en la que esta conformada es la siguiente:

iQue vivan los valores universales!

-Puente musical-

iVamos! iTodos juntos!, Come on! all together!
iEscuchal, Listen!

iAmor, respeto, tolerancia!, Love, respect, tolerance!
Yeah!

iHonestidad, justicia, libertad!, Honesty, justice, freedom!
Yeah!




iSon valores universales!, Are universal values!
iEs geniall, It’s great!

iLos valores nos ayudan!, The values help us!

¢Sabes por qué?, do you know why?

Porque..., Because...

iNos ayudan a jugar!, They help us to play!

iNos ayudan a expresar!, They help us to express!

iNos ayudan a tener amigos!, They help us to have friends!
iNos ayudan a triunfar!, They help us to succeed!

iSin ellos!, Without them!
iNo sabriamos cémo comportarnos!, We would not know how to behave!
iSolo mira!, Just look!

ilrrespeto!, Disrespect!
iDesigualdad!, Inequality!
iDeshonestidad!, Dishonesty!
iOdio!, Hate!

ilntolerancia!l, Intolerance!
iOh por dios!, Oh my god!

iEntonces!, So!
iQue vivan los valores universales!, Long life the universal values!

iVamos! iTodos juntos!, Come on! all together!

iEscuchal, Listen!

iResponsabilidad, solidaridad, valential, Responsability, solidarity, courage!
Yeah!

ilgualdad, amistad, paz!, Equality, friendship, peace!

Yeah!

iSon valores universales!, Are universal values!

iEs geniall, It’s great!

iLos valores nos ayudan!, The values help us!
éSabes por qué?, do you know why?
Porque..., Because...

iNos ayudan a jugar!, They help us to play!

iNos ayudan a expresar!, They help us to express!

iNos ayudan a tener amigos!, They help us to have friends!
iNos ayudan a triunfar!, They help us to succeed!

iSin ellos!, Without them!
No sabriamos cdmo comportarnos!, We would not know how to behave!
iSolo mira!, Just look!

ilrrespeto!, Disrespect!
iDesigualdad!, Inequality!
iDeshonestidad!, Dishonesty!
iOdio!, Hate!

ilntolerancia!, Intolerance!
iOh por dios!, Oh my god!
iEntonces!, So!

iQue vivan los valores universales!, Long life the universal values!
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* 4.3.1.3 Guion literario

El guidn literario formé la base de la preproduccién, junto con la composicién de canciones, ya que en
ellos se constituyeron los mensajes que formarian a la comunicacion audiovisual.

Se incluyd de forma narrativa y ordenada una historia inicial para el video de "Yo soy Unico", "Mi planeta
y yo"y "Que vivan los valores universales", y posteriormente también se especificaron las caracteristicas,
acciones y didlogos de los personajes en el desarrollo de los videos con melodias, asi como la informacion
sobre los escenarios y objetos complementarios. Fue ademas importante incluir orientaciones sobre los
mensajes que diria cada personaje y las indicaciones sobre la forma en que expresarian los fragmentos
para reforzar emociones o ideas de manera correcta.

Elguidn paraelentorno audiovisual “IMAGINUX”, es original, es decir, se presentan en élideasy desarrollos
nuevos, con una trama, personajes, escenarios y demas novedosos. Contiene un planteamiento y
evolucion para el contenido de los videos con tratamientos de temas sociales importantes para la
infancia y que encuentran un punto en comun al querer mostrar aprendizajes nuevos y beneficiosos a las
nifias y nifos. En las historias de los videos interviene la comedia y algunas veces la fantasia como estilos
principales, ya que van dirigidos hacia los infantes.

La manera en la que esta conformado el guidn literario del video introductorio es la siguiente:

ENTORNO AUDIOVISUAL “IMAGINUX”
-iBIENVENIDO A IMAGINUX-

1 EXT. CIUDAD / EN ALGUNA PARTE DE LA CIUDAD - DiA .

Aparece Sam por detras de un tronco de madera
En una parte de la ciudad, aparecen nubes y el sol, y se
mueven hasta que aparecen por detras de los edificios,
Max, Clavelita, Allison, Sam, Zuri y Pepe Pio saludando a
los espectadores.

SAM
iHey!

Aparece Max por detrds de una roca

TODOS
(felices) MAX
iHey! Hey!
2 EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHOS EDIFICIOS Aparece Pepe Pio por detras de un arbusto
ALTOS - DiA .
PEPE PiO
Hey!

Aparecen Sam, Allison y Zuri en tres naves diferentes
saludando a los espectadores, hasta que llegan a un

escenario y desaparecen por detras de los edificios. Aparece Allison por detrds del tronco de madera del que

aparece Sam
3 EXT. CIUDAD / ESCENARIO - DiA
ALLISON

Aparece Pepe Pio, Clavelita y Max, tocando diferentes One!

instrumentos. Pepe Pio toca el saxofén, Clavelita toca la

baterfa y Max toca la guitarra eléctrica. Aparece Clavelita por detras del arbusto del que aparece

Pepe Pio
4 EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHOS EDIFICIOS
DE COLORES Y DIFERENTES FIGURAS, Y CON MONTANAS CLAVELITA
VERDES - DiA Two!

®
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Aparece Zuri por detras de la roca de la que aparece Max

ZURI
Three!

TODOS
(felices)
Hey!

Todos bailan alegremente

SAM
Hello!

ALLISON
Hey friend!

APARECEN TRES TRIANGULOS CONSECUTIVAMENTE
CON MAX, PEPE PiO Y CLAVELITA, DONDE SE SENALAN
LAS PALABRAS HEY!, CON UN FONDO COLORIDO DE
JUGUETES, DULCES Y DEMAS

TRIANGULO 1 CON MAX
Hey!

TRIANGULO 2 CON PEPE PiO
Hey!

TRIANGULO 3 CON CLAVELITA
Hey!

EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE DONDE APARECE GRAN
PARTE DE LA CIUDAD Y CON MONTANAS VERDES - DIiA

Aparece la palabra iBienvenido!
TODOS

(felices)
iBienvenido!

EXT. CIUDAD / COLUMPIO - DiA

Aparece Allison jugando en el columpio

ALLISON
iEste es el momento divertido!

EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHOS EDIFICIOS Y
ARBOLES DE FONDO - DiA

Pasa una mariposa y después aparecen corriendo Zuri y
Max

ZURI Y MAX JUNTOS:
(emocionados)
Soo let’s sing!

10

11

12

APARECEN 6 CUADROS QUE CAMBIAN DE COLORES , EN
DONDE SE ENCUENTRAN LOS 6 PERSONAIJES

Todos bailan alegremente

EXT. CIUDAD / EN UNA MONTARNA DONDE HAY CASAS
CON MUCHOS COLORES Y DULCES - DiA

Zuri aparece agarrandose de una liana para pasar al otro
lado de un rio

ZURI
iEsta es la ciudad!

Zuri se balancea de la liana mientras pasa al otro lado del
rio

ZURI
iDénde aprenderas y jugaras!

EXT. CIUDAD / EN UNA MONTANA DONDE HAY PALETAS
Y DULCES - DiA

Aparece la palabra Come with us!
TODOS
(felices)

Come with us!

Aparece por detras de unos dulces Sam

SAM
Hey!

Aparece por detras de unos dulces Pepe Pio
PEPE PiO
Hey!

Aparece por detras de unos dulces Clavelita

CLAVELITA
Hey!

EXT. CIUDAD / NUBES - DIiA
Aparecen Max y Allison sentados en nubes

MAX
(emocionado)
iSi tu quieres conocer y descubrir!

ALLISON
(emocionada)
iEsta es la ocasion!
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Llega Pepe Pio en una nave
PEPE PiO

(feliz)
Soo let’s go! (3 veces)

APARECEN TRES CUADROS DE COLORES, EN DONDE SE
ENCUENTRAN CLAVELITA, SAM Y ZURI

Aparece Clavelita, Sam y Zuri de manera consecutiva.

CLAVELITA
iUn mundo de alegria!

SAM
illusion!

ZURI
Y jActivacion!

INT. CIUDAD / SALON DE CLASES - DiA

Aparece Allison sefialando hacia un pizarrén, donde Pepe
Pio, Max y Clavelita desempefian el papel de sus alumnos

ALLISON
(emocionada)
We like to have fun!

PEPE PiO, MAX Y CLAVELITA
(emocionados)
Yes!, yes!
Aparece Sam en una ventana del saldon de clases
SAM
(emocionado)

We like to have fun!

TODOS
Yeah!

APARECE EN UN CUADRO DE COLOR ALLISON

Se sefialan distintas partes del cuerpo de Allison

TODOS
iMueve las manitas!, imueve los piecitos!

EXT. CIUDAD / RUEDA DE LA FORTUNA - DiA
Aparecen Max, Allison y Sam en la rueda de la fortuna

TODOS
iGira y gira de emocion!
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APARECE PEPE Pi0O EN UN CUADRO QUE CAMBIA DE
COLORES

Pepe Pio se mueve de derecha a izquierda

TODOS
Come on enjoy it!, Come on enjoy it!

EXT. CIUDAD / CASTILLO - DiA
Aparece Clavelita, Max y Zuri

CLAVELITA
iEntra a la ciudad mas increible!

TODOS
iEntra en el espacio mas colorido!

EXT. CIUDAD / EDIFICIOS - DiA
Aparece Allison moviéndose

ALLISON
Let’s be happy!

EXT. CIUDAD / TREN - DIiA

Aparecen en el tren, Sam, Max y las palabras Yeah, yeah
yeah!

TODOS
Yeah, yeah, yeah!

APARECE UN CUADRO DE COLOR

Se muestra la palabra iGrita de felicidad!

TODOS
iGrita de felicidad!

APARECE UN ROMPECABEZAS FORMANDOSE

Se muestra en diferentes piezas del rompecabezas la
palabra jSi!

TODOS
iSil, isi!, isi!

APARECEN 6 CUADROS QUE CAMBIAN DE COLORES , EN
DONDE SE ENCUENTRAN 3 PERSONAIJES y 3 FRASES

Se muestra a Allison, Pepe Pio y Zuri en tres diferentes
cuadros, y la frase Shake your body! en otros tres diferentes
cuadros.




24

TODOS
Shake your body!

EXT. CIUDAD / CIUDAD COMPLETA - DiA
Aparece un avion con la frase Shake your body!

TODOS
Shake your body!

Aparecen los 6 personajes, con la ciudad de fondo

TODOS
iEsta es la ciudad IMAGINUX!

La manera en la que esta conformado el guidn literario del primer video es la siguiente:

-iYo soy UNIco!-
HISTORIA
EXT. CIUDAD / PARQUE - DiA
Aparecen Allison y Zuri jugando en un parque
“Allison y Zuri, jugaban alegremente en el parque”

ALLISON
iEstoy muy feliz!

ZURI
I’'m so happy!

ALLISON
Zuri, écrees que exista alguien igual a nosotros en este
mundo?

ZURI
No lo sé Allison, ipero seria interesante descubrirlo!

Llega Pepe pio en un carro
“De repente llegé Pepe Pio...”

PEPE PiO
iHola!, ¢qué estan haciendo?

ALLISON
Estamos platicando Pepe Pio. ¢Tu crees que exista alguien
igual a nosotros en este mundo?

PEPE PiO
iClaro que no!. Cada uno de nosotros es Unico e irrepetible
en este universo, ¢quieren saber por qué?

2

ALLISON

ZURI
Yeah!

VIDEO CON MELODIA

APARECE UN CUADRO CAMBIANDO DE COLORES, CON
CiRCULOS

Se muestran diferentes circulos, con la palabra IMAGINUX
dando vueltas

APARECE UN CUADRO CAMBIANDO DE COLORES
Se muestra las palabras jOye amigo!, Hey friend!

TODOS
iOye amigo!, Hey friend!

EXT. CIUDAD / GLOBOS AEROSTATICOS - DiA

Aparecen en tres diferentes globos aerostaticos Allison,
Pepe Pioy Zuri

PEPE PiO
(emocionado)
¢Quieres saber algo divertido?

TODOS
Do you want to know something very funny?

TODOS
i Sififii!




TODOS TODOS
(emocionados) iE irrepetibles!
Yeah!
TODOS
4 INT. CIUDAD / DISCOTEQUE And unrepeatable!
Aparece Pepe Pio bailando en una discoteque 9 EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE DONDE APARECE PARTE DE
LA CIUDAD Y CON MONTANAS VERDES - DIiA
PEPE PiO
iYo soy unico en este mundo! Aparece Allison detras de una roca
TODOS ALLISON
I’'m unique in this world! iYo tengo dos ojos marrones!
5 APARECE ALLISON EN UN CUADRO DE COLOR TODOS

I have two brown eyes!
Se muestra a Allison moviéndose

Aparece Zuri detras de un arbusto

ALLISON
iMi cuerpo! ZURI
iY yo tengo dos ojos morados!
TODOS
My body! TODOS
And | have two purple eyes!
ALLISON
iMi mente! TODOS
(emocionados)
TODOS Yeah, yeah, yeah!
My mind!

10 EXT. CIUDAD / CASAS - DiA

6 EXT. CIUDAD / BOSQUE - DIiA
Pepe Pio y Zuri aparecen en sus casas, y se asoman por sus

Aparecen en un pequefio bosque Allison y Zuri, moviéndose ventanas.
ALLISON Y ZURI PEPE PiO
iY mis emociones! iMi cara es redonda!
TODOS TODOS
And my emotions! My face is round!
7 EXT. CIUDAD / MONTANAS DE DULCES - DIA ZURI

iY mi cara es cuadrada!
Aparecen encima de unas montaias, Allison, Pepe Pio y
Zuri TODOS

. And my face is square!
ALLISON, PEPE PIO Y ZURI

iSon Unicas! TODOS
(emocionados)
TODOS Yeah, yeah, yeah!

Are unique!

11 INT. CIUDAD / HABITACION DE ALLISON
8 APARECE UN CUADRO QUE CAMBIA DE COLORES

Se muestra a Allison en su habitacion
Se muestra la palabra iE irrepetibles!

ALLISON
iMi nariz es pequefial
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TODOS
My nose is small!

Aparece Pepe Pio en una esquina de la habitacion

PEPE PiO
iY mi pico es grande!

TODOS
And my beak is big!

TODOS
(emocionados)
Yeah, yeah, yeah!

EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHOS EDIFICIOS
ALTOS - DIA

Aparece Zuri en su nave, saludando a los espectadores

ZURI
¢Y sabes qué mas?

TODOS
And you know what else?

APARECE UNA RULETA MOVIENDOSE

Se muestra a Allison, Pepe Pio y Zuri moviéndose

TODOS
iNuestra piel es de diferentes colores!

TODOS
Our skin is of different colors!

EXT. CIUDAD / ESTRELLAS - NOCHE

Aparece Allison sentada en la luna, mientras las estrellas
dan vuelta

ALLISON
iYo soy muy alegre!

TODOS
I am very happy!

EXT. CIUDAD / MAR - DIiA
Aparece Zuri navegando en un barco, a través del mar

ZURI
iYo soy muy valiente!

TODOS
I am very brave!
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EXT. CIUDAD / PARQUE - DiA
Aparecen Allison y Pepe Pio jugando en un sube y baja

PEPE PiO
iYo soy muy amistoso!

TODOS
I am very friendly!

40
EXT. CIUDAD - HELADERIA - DiA

Aparece Allison comprandole un helado a Pepe Pio en una
heladeria

ALLISON
iA mi me gusta el helado!

TODOS
| like the ice cream!

TODOS
(emocionados)
Yeah, yeah, yeah!

INT. CIUDAD / COCINA DE ZURI - DiA

Aparecen Allison y Zuri sentadas en una mesita de la cocina
de Zuri

ZURI
iA mi me gusta el pastel!

TODOS
I like the cake!

TODOS
(emocionados)
Yeah, yeah, yeah!

EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHAS CASAS DE
DULCE Y UN RiO DE CHOCOLATE - DiA

Aparece Pepe Pio jugando en una resbaladilla y salpica
chocolate

PEPE PiO
iA mi me gusta el chocolate!

TODOS
| like the chocolate!

TODOS
(emocionados)
Yeah, yeah, yeah!




20 INT. CIUDAD / HABITACION DE ARTE - DiA PEPE PiO
iAllison es Unica!

Aparece Allison pintando en un lienzo

TODOS
ALLISON Allison is unique!
iYo sé dibujar! p
PEPE PIO
TODOS iYo soy Unico!
| know how to draw!
TODOS
21 INT. CIUDAD / ESCENARIO I am unique!
Aparece Zuri bailando sobre un escenario PEPE PiO
iTu eres Unico!
ZURI
iYo sé bailar! TODOS
You are unique!
TODOS
| know how to dance! 24 INT. CIUDAD - SALA
22 EXT. CIUDAD / ESCENARIO Aparece Allison, Pepe Pio y Zuri viendo una pantalla donde

se proyectan varias fotografias
Aparece Pepe Pio cantando en un escenario

TODOS
PEPE PiO iCorre!l, Run!
iYo sé cantar! iSalta!, jump!
iNada!, swim!
TODOS iBailal, dance!
I know how to sing! iSonrie!, smile!

iAprende!, learn!
23 EXT. CIUDAD - MONTANAS DE CHOCOLATE
25 EXT. CIUDAD / ARBOLES - DiA
Aparece Allison, Pepe Pio y Zuri bailando sobre unas
montafias de chocolate Aparece Pepe Pio en un carrito, con una bandera que trae
la frase jEres genial!, You are great!

PEPE PiO
iZuri es Unica! TODOS
iEres geniall, you are great!
TODOS

Zuri is unique!

La manera en la que estd conformado el guiodn literario del segundo video es la siguiente:

-iMI PLANETA Y YO!-

HISTORIA

1 EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHAS MONTANAS CLAVELITA
Y COLINAS VERDES - DiA iCorreré mas rapido!
Aparecen Sam, Clavelita y Max corriendo en unas colinas MAX

iLes ganaré!
“Sam, Clavelita y Max corrian y se divertian ”
Observan una tiendita a lo lejos
SAM
jQue divertido!




“ De repente vieron una tiendita”

MAX
iMiren!, vamos a la tiendita

SAM Y CLAVELITA
iSiiif!

Llegan los tres a la tiendita

SAM
iYo quiero un jugo!

MAX
iY yo un yogur!

CLAVELITA
iYo prefiero una manzana!

Comienzan a caminar los tres, de nuevo por las colinas

CLAVELITA
iQue rica manzana!

SAM
iMi jugo también es delicioso!

MAX
iY mi yogur también!

Mientras caminan, ven una llave abierta

CLAVELITA
iMiren, alguien dejo abierta la llave del agua!

SAM
iNo puede ser!

MAX
iYa sé, cerremos la llave!

MAX
iAhora el primero en llegar a aquel arbol gana!

SAM Y CLAVELITA
jSiifii!
Mientras corren, Sam tira su envase de jugo sobre unas

flores

CLAVELITA
iNooo!

Varias florecitas sobre las que iba a caer el envase de jugo,
se asustan

FLORECITAS
iOh no!, jVa a tirar basura!

Sam, Clavelita y Max comienzan a platicar

SAM
iéQué pasa?!

CLAVELITA
Cuando tiras basura, lastimas a mis amigas florecitas

SAM
éPor qué?

CLAVELITA

iTe explicaré!

VIDEO CON MELODIA

APARECE UN CUADRO CAMBIANDO DE COLORES, CON
CiRCULOS

Se muestran diferentes circulos, con la palabra IMAGINUX
dando vueltas

APARECE UN CUADRO DE COLOR
Se muestran los nimeros 1, 2, 3

TODOS
One!, Two!, One!, Two!, Three! Go!

EXT. CIUDAD / MONTANAS DE CHOCOLATE Y COLINAS -
DIA

Aparecen Max, Clavelita y Sam

TODOS
iEste es un nuevo dial, This is a new day!

EXT. CIUDAD / LAGO - DIA
Aparece Max, sefialando varias flores

TODOS
iMira las flores!, Look at the flowers!

EXT. CIUDAD / BOSQUE - DIiA
Aparece Clavelita rodeada de varios arboles

TODOS
iMira los arboles!, Look at the trees!

EXT. CIUDAD / EN UNA PARTE CON MUCHAS COLINAS Y
ANIMALES EN LA PARTE FRONTAL
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Aparecen varios animales en las colinas

TODOS
iMira los animales!, Look at the animals!

APARECE EL PLANETA TIERRA RODEADO DE FLORES,
ARBOLES Y ANIMALES

Se muestran las flores, arboles y animales dando vueltas
alrededor del planeta Tierra

TODOS
iTodo es parte de nuestro planeta!, Everything is part of
our planet!

APARECEN TRES RECUADROS CON 3 PERSONAJES

Se muestra a Max en un recuadro, a Sam en otro y a
Clavelita
en otro.

TODOS
(emocionados)
Hey, hey, hey!

ESPACIO / TIERRA
Se muestra a la Tierra bailando

TODOS
iLa Tierra!

APARECEN TRES RECUADROS CON 3 PERSONAJES

Se muestra a Max en un recuadro, a Sam en otro y a
Clavelita en otro.

TODOS
(emocionados)
Hey, hey, hey!

ESPACIO / TIERRA
Se muestra a la Tierra

TODOS
The Earth!

Aparece Max, Sam y Clavelita por detras de la Tierra

TODOS
iSiiii! iEs increible!, Yeah!, It’s incredible!

APARECE UN CUADRO DE COLOR

Se muestra una parte de un cuadro que se completa con la
entrada de otro, formando un cuadrado
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TODOS
iPero, cuidado!, But, attention!

EXT. CIUDAD / CALLE - DIiA

Aparece Sam caminando en la calle, y de repente tira un
envase de refresco

TODOS
iNo tires basura!, Do not throw trash!

ESPACIO / TIERRA
Se muestra a la Tierra moviéndose y enferma

TODOS
iO la Tierra se enfermara!, Or the Earth will be sick!

INT. CIUDAD / SALON DE CLASES - DiA

Aparece Max en un saldon de clases, abrazando un globo
terraqueo

TODOS
iProtégela!l, Protect it!

ESPACIO / TIERRA
Aparece una cara feliz, sefialando a la Tierra

TODOS
iCuidala!, Take care of it!

EXT. CIUDAD / CALLE - DIiA

Aparece Sam y Clavelita tirando basura en los botes
correspondientes a dicha basura

TODOS
iColoca la basura en el bote!, Put the trash in the bin!

APARECE UN CUADRO QUE CAMBIA DE COLOR

Se muestra la palabra iBien hecho!, rodeada de varios
dibujos, y aparecen Sam, Clavelita y Max

TODOS
iBien hecho!, Well done!

ESPACIO / TIERRA
Aparece la Tierra rodeada de arboles, flores, animales, dos
botes (uno de basura organica y otro de basura inorganica),

Sam, Clavelita y Max

TODOS
iLa Tierra esta feliz!, The Earth is happy!
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APARECE UN CUADRO CAMBIANDO DE COLORES, CON
CiRCULOS

Se muestran diferentes circulos, con la palabra IMAGINUX
dando vueltas

APARECE UN CUADRO DE COLOR
Se muestran los nimeros 1, 2, 3

TODOS
One!, Two!, One!, Two!, Three! Go!

EXT. CIUDAD / MONTANAS DE CHOCOLATE Y COLINAS -
DIiA

Aparecen Max, Clavelita y Sam

TODOS
iEste es un nuevo dia!, This is a new day!

EXT. CIUDAD / MAR - DiA

Aparecen Clavelita, Sam y Max en un barquito, y se alcanza
a ver debajo del mar, donde aparecen varios animales
acuaticos.

TODOS
iMira el mar!, Look at the sea!

EXT. CIUDAD / MONTANAS - DiA

Aparecen varias montafas, y llegan Sam, Max y Clavelita
en sus naves

TODOS
iMira las montafnas!, Look at the mountains!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DiA
Aparecen Sam, Max y Clavelita detrds de las colinas

TODOS
iMira el cielo!, Look at the sky!

APARECE EL PLANETA TIERRA RODEADO DE MAR,
MONTANAS Y NUBES

Se muestra el mar, montafas y nubes dando vueltas
alrededor del planeta Tierra

TODOS
iTodo es parte de nuestro planeta!, Everything is part of
our planet!

APARECEN TRES RECUADROS CON 3 PERSONAIJES
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Se muestra a Max en un recuadro, a Sam en otro y a
Clavelita en otro.

TODOS
(emocionados)
Hey, hey, hey!

ESPACIO / TIERRA
Se muestra a la Tierra bailando

TODOS
iLa Tierra!

APARECEN TRES RECUADROS CON 3 PERSONAJES

Se muestra a Max en un recuadro, a Sam en otro y a
Clavelita en otro.

TODOS
(emocionados)
Hey, hey, hey!

ESPACIO / TIERRA
Se muestra a la Tierra

TODOS
The Earth!

Aparece Max, Sam y Clavelita por detras de la Tierra

TODOS
iSiiii! jEs increible!, Yeah!, It’s incredible!

APARECE UN CUADRO DE COLOR

Se muestra una parte de un cuadro que se completa con la
entrada de otro, formando un cuadrado

TODOS
iPero, cuidado!, But, attention!

INT. CIUDAD / CASA DE MAX - DiA
Se muestra a Max jugando en unaalbercainflable, y aparece
por detras de la alberca Clavelita, y se hace acercamiento

a llave del agua.

TODOS
iNo desperdicies el agua!, Do not waste the water!

ESPACIO / TIERRA

Se muestra a la Tierra moviéndose y enferma




TODOS
iO la Tierra se enfermara!, Or the Earth will be sick!

34 INT. CIUDAD / SALON DE CLASES - DiA

Aparece Max en un saldn de clases, abrazando un globo

terrdqueo

TODOS
iProtégelal, Protect it!

35 ESPACIO / TIERRA
Aparece una cara feliz, sefalando a la Tierra

TODOS
iCuidala!, Take care of it!

36 INT. CIUDAD / CASA DE MAX - DiA

Se muestra a Max en la alberca inflable, cerrando la llave

del agua

TODOS
iCierra la llave!, Close the tap!

37 APARECE UN CUADRO QUE CAMBIA DE COLOR

Se muestra la palabra jBien hecho!, rodeada de varios

dibujos, y aparecen Sam, Clavelita y Max

TODOS
iBien hecho!, Well done!

38 ESPACIO / TIERRA

Aparece la Tierra rodeada de mar, montaias, nubes, Sam,

Clavelita y Max

TODOS
iLa Tierra estd feliz!, The Earth is happy!

39 APARECE UN FONDO DE COLORES, Y SE VAN MOSTRANDO

POCO A POCO VARIOS RECUADROS CON LA TIERRA
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Se muestra cuatro cuadros, cada uno de ellos con la Tierra
moviéndose

TODOS
iJuntos por un planeta feliz!, Together for a happy planet!

ESPACIO / TIERRA

Aparece la Tierra, y en ella se muestra cambio de color en
los diferentes continentes

TODOS
iJuntos por un planeta lleno de color!, Together for a planet
full of color!

APARECEN IMAGENES DE FLORES, MONTANAS, MAR,
NUBES, ANIMALES, Y LA TIERRA MOVIENDOSE

Se muestran imdagenes de las montaias, mar, nubes,
animales y Tierra moviéndose de izquierda a derecha y
viceversa, arriba y abajo de la pantalla, mientras que en
medio de la escena aparece la Tierra, con expresion feliz

TODOS
iJuntos por un planeta mejor!, Together for a better planet!

ESPACIO / TIERRA

Se muestra a la Tierra, y aparecen Max, Sam y Clavelita
detras de ella

TODOS
iJuntos en nuestro planeta!, Together in our planet!

APARECE UN CUADRO DE COLOR
Se muestra la palabra Yeah!

TODOS
Yeah!

La manera en la que esta conformado el guidn literario del tercer video es la siguiente:

-iQUE VIVAN LOS VALORES UNIVERSALES-
HISTORIA
1 INT. CIUDAD / ESCUELA - DiA

Aparecen Zuri, leyendo un libro y Pepe Pio pintando

”

“Zuriy Pepe Pio, aprendian y se divertian en la escuela

ZURI
Oh my god!, Este libro es muy interesante

PEPE PiO
Yeah!, y yo me estoy divirtiendo mucho pintando




Aparece Max

“De repente, llegd Max muy feliz

ZURI
iHola!

MAX
iHola chicos!

PEPE PiO
iHola!

MAX
iMiren! jEncontré esta guitarra alla!

ZURI
iQue increible!

PEPE PiO
Yeah, it’s incredible!

MAX
iPodemos tocar una cancion juntos!

ZURI Y PEPE PiO
iSil, ipero préstamela primero a mi!

ZURI
iNo, iyo la pedi primero!

PEPE PiO
iNo es cierto!, iyo la pedi primero!

Zuriy Pepe Pio empiezan a pelear

ZURI
iSuelta la guitarra!

PEPE PiO
iNo!, iyo la quiero!

Aparece Allison
“Entonces...llegd Allison muy sorprendida...”

ALLISON
iChicos!, épor qué pelean?

MAX
iLos dos quieren tocar la guitarra, pero no se ponen de
acuerdo!

ALLISON
jiAlto!!

ALLISON

iRecuerden que debemos respetarnos y tener tolerancia!l

PEPE PiO
iOh!

ZURI
Allison tiene razén Pepe Pio...jlo siento!

PEPE PiO
Si, es cierto...iyo también lo siento!

ALLISON
iAhora cada quien tendrd un turno para tocar la guitarra!

PEPE PiO
iSi!
VIDEO CON MELODIA
APARECEN TRES CUADROS CON 3 PERSONAIJES
Se muestra a Max, Allison y Pepe Pio bailando
APARECE UN ROMPECABEZAS, CON 2 PERSONAIJES

Se muestra a Zuri saliendo del lado izquierdo del
rompecabezas y a Pepe Pio saliendo del lado derecho

ZURI
iVamos!

PEPE PiO
iTodos juntos!

TODOS
Come onl!, All together!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DIiA
Aparece Zuri en las colinas

ZURI
iEscuchal

TODOS
Listen!

INT. CIUDAD / SET DE TELEVISION

Aparece Max en un set de television, sefialando a una
ruleta de juegos

MAX
iAmor!, iRespeto!, iTolerancia!
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TODOS
Love!, Respect!, Tolerance!

APARECE UN CUADRO CAMBIANDO DE COLORES
Se muestra la palabra Yeah!

TODOS
Yeah!

INT. CIUDAD / SET DE TELEVISION

Aparece Max en un set de television, sefialando a una
ruleta de juegos

MAX
iHonestidad!, jJusticia!, iLibertad!

TODOS
Honesty!, Justice!, Freedom!

ESPACIO / TIERRA
Aparece Pepe Pio en su navecita y rodeando a la Tierra

TODOS
iSon valores universales!, Are universal values!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DiA

Aparece Zuri y Max corriendo sobre las colinas, y llevan
unos globos que forman la palabra jEs genial!

ZURI Y MAX
iEs genial!

TODOS
It’s great!

INT. CIUDAD / SALON DE CLASES - DiA
Aparece Allison sefialando a un pizarréon

ALLISON
iLos valores nos ayudan!

TODOS
The values help us!

ALLISON
¢Sabes por qué?

TODOS
Do you know why?

10 APARECE UNA RULETA DE COLORES

11
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Se muestra una ruleta de colores, y aparece una estrella
girando con la palabra “porque..., because...”

TODOS
Porque..., Because...

EXT. CIUDAD / ESTADIO
Aparece Makx, Allison, Pepe Pio y Zuri jugando futbol

TODOS
iNos ayudan a jugar!, They help us to play!

INT. CIUDAD / TRIBUNA
Aparece Max en una tribuna hablando

MAX
iNos ayudan a expresar!

TODOS
They help us to express!

INT. CIUDAD / SALON DE JUEGOS
Aparece Pepe Pio y Zuri jugando con la guitarra

TODOS
iNos ayudan a tener amigos!, They help us to have friends!

EXT. CIUDAD / PISTA DE ATLETISMO - DiA
Aparecen Allison, Zuri y Max en un podio

TODOS
iNos ayudan a triunfar!, They help us to succeed!

APARECE UN FONDO NEGRO CON VARIOS PALABRAS Y
MAX

Se muestra los valores “Amor, respeto, libertad, honestidad
y tolerancia”, y Max ve hacia ellos

TODOS
iSin ellos...!, Without them...!

APARECEN CUATRO CUADROS DE COLORES

Se muestra a Allison, Max, Pepe Pio y Zuri en 4 cuadros,
cada uno en uno distinto, y viéndose entre ellos de manera
confundida

TODOS
iNo sabriamos como comportarnos!, We would not know
how to behave!




17

18

19

20

21

22

23

EXT. CIUDAD / COLINAS - DiA
Zuri aparece en las colinas

ZURI
iSolo mira!

TODOS
Just look!

APARECE UN CARRETE DE IMAGENES
Se muestran varias imagenes de antivalores

TODOS
ilrrespeto!, Disrespect!
iDesigualdad!, Inequality!
iEgoismol!, Selfishness!
iDeshonestidad!, Dishonesty!
iOdio!, Hate!
ilIntolerancia!l, Intolerance!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DiA
Zuri aparece en las colinas

ZURI
iOh por dios!

TODOS
Oh my god!

APARECEN 4 CUADROS Y LOS PERSONAJES

Se muestra a Allison, Zuri, Pepe Pio y Max bailando en 4
cuadros, cada uno en uno distinto

TODOS
iEntonces!, So!

APARECE UN FONDO NEGRO CON VARIOS PALABRAS Y
LOS PERSONAIJES

Se muestra los valores “Amor, respeto, libertad, honestidad
y tolerancia”, y Pepe Pio, Allison, Max y Zuri ven hacia ellos

TODOS
jQue vivan los valores universales!, Long life the universal
values!
APARECEN TRES CUADROS CON 3 PERSONAJES

Se muestra a Max, Allison y Pepe Pio bailando

APARECE UN ROMPECABEZAS, CON 2 PERSONAJES

24

25

26

27

28

Se muestra a Zuri saliendo del lado izquierdo del
rompecabezas y a Pepe Pio saliendo del lado derecho

ZURI
iVamos!

PEPE PiO
jTodos juntos!

TODOS
Come onl!, All together!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DIiA
Aparece Zuri en las colinas

ZURI
iEscuchal

TODOS
Listen!

INT. CIUDAD / SET DE TELEVISION

Aparece Max en un set de television, sefialando a una
ruleta de juegos

MAX
iResponsabilidad!, jSolidaridad!, iValentia!

TODOS
Responsability!, Solidarity!, Courage!

APARECE UN CUADRO CAMBIANDO DE COLORES
Se muestra la palabra Yeah!

TODOS
Yeah!

INT. CIUDAD / SET DE TELEVISION

Aparece Max en un set de television, sefialando a una
ruleta de juegos

MAX
ilgualdad!, jAmistad!, jPaz!

TODOS
Equality!, Friendship!, Peace!

ESPACIO / TIERRA
Aparece Pepe Pio en su navecita y rodeando a la Tierra

TODOS
iSon valores universales!, Are universal values!




29

30

31

32

33

34

EXT. CIUDAD / COLINAS - DiA

Aparece Zuri y Max corriendo sobre las colinas, y llevan
unos globos que forman la palabra jEs genial!

ZURI'Y MAX
iEs genial!

TODOS
It’s great!

INT. CIUDAD / SALON DE CLASES - DiA
Aparece Allison sefialando a un pizarrén

ALLISON
iLos valores nos ayudan!

TODOS
The values help us!

ALLISON
éSabes por qué?

TODOS
Do you know why?

APARECE UNA RULETA DE COLORES

Se muestra una ruleta de colores, y aparece una estrella
girando con la palabra “porque...”

TODOS
Porque..., Because...

EXT. CIUDAD / ESTADIO
Aparece Max, Allison, Pepe Pio y Zuri jugando futbol

TODOS
iNos ayudan a jugar!, They help us to play!

INT. CIUDAD / TRIBUNA
Aparece Max en una tribuna hablando

MAX
iNos ayudan a expresar!

TODOS
They help us to express!

INT. CIUDAD / SALON DE JUEGOS

Aparece Pepe Pio y Zuri jugando con la guitarra

35

36

37

38

39

40

TODOS
iNos ayudan a tener amigos!, They help us to have friends!

EXT. CIUDAD / PISTA DE ATLETISMO - DiA
Aparecen Allison, Zuri y Max en un podio

TODOS
iNos ayudan a triunfar!, They help us to succeed!

APARECE UN FONDO NEGRO CON VARIOS PALABRAS Y
MAX

Se muestra los valores “Responsabilidad, solidaridad,
valentia, igualdad y amistad ”, y Max ve hacia ellos

TODOS
iSin ellos...!, Without them...!

APARECEN CUATRO CUADROS DE COLORES

Se muestra a Allison, Max, Pepe Pio y Zuri en 4 cuadros,
cada uno en uno distinto, y viéndose entre ellos de manera
confundida

TODOS
iNo sabriamos cdmo comportarnos!, We would not know
how to behave!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DIA
Zuri aparece en las colinas

ZURI
iSolo mira!

TODOS
Just look!

APARECE UN CARRETE DE IMAGENES

Se muestran varias imagenes de antivalores

TODOS
ilrrespeto!, Disrespect!
iDesigualdad!, Inequality!
iEgoismo!, Selfishness!
iDeshonestidad!, Dishonesty!
iOdio!, Hate!
iIntolerancial, Intolerance!

EXT. CIUDAD / COLINAS - DiA

Zuri aparece en las colinas

ZURI
iOh por dios!
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42

TODOS
Oh my god!

APARECEN 4 CUADROS Y LOS PERSONAJES

Se muestra a Allison, Zuri, Pepe Pio y Max bailando en 4
cuadros, cada uno en uno distinto

TODOS
jEntonces!, So!

APARECE UN FONDO NEGRO CON VARIOS PALABRAS Y
LOS PERSONAJES

Se muestra los valores “Responsabilidad, solidaridad,
valentia, igualdad y amistad”, y Pepe Pio, Allison, Max y
Zuri ven hacia ellos

TODOS

iQue vivan los valores universales!, Long life the universal
values!

« 4.3.1.4 Guion técnico

En el guidn técnico al presentar en él, especificaciones para ejecutar cada escena, plano o situacion, se
vio auxiliado por el guidn literario con el fin de poder saber que debia contener cada fragmento de la

produccion.

Se especificaron de manera organizada las caracteristicas para cada escena, duracién, secuencias, planos,

encuadres, particularidades de los sonidos, frases, efectos especiales y demas.

Fue muy importante definir esta etapa con todos los rasgos que la caracterizan, porque al seguir un

orden apropiado se detallaron de manera mds precisa los diseios del proyecto.

A continuacion se muestra un ejemplo del guidn técnico del video "Yo soy Unico" y del video "Mi Planeta

y yoll.




7
[ ]
iYO SOY UNICO!
> AUDIO 2
SEC. | < IMAGEN =
L
o SONIDO TEXTO =
=
Escena 1: Plano general. Angulo visual normal. | Mdsica con  tematica | “Allison y Zuri, jugaban
Ext. Ciudad / P1 | Aparecen Allison y Zuri jugando en un | infantil de fondo que |alegremente en el parque” 8
Parque - Dia parque asciende suavemente. ALLISON: {Estoy muy feliz!
ZURI: I'm so happy!
Efecto de cambio de pagina. Plano | Musica infantil de fondo. |ALLISON: Zuri, écrees que exista &
P2 | medio. Angulo visual normal. Habla alguien igual a nosotros en este
Allison mundo?
Efecto de cambio de péagina. Plano | Musica infantil de fondo. | ZURI: No lo sé Allison, |pero seria
P3| medio. Angulo visual normal. Habla interesante descubrirlo! 6
Zuri
P4 Efecto de cambio de pagina. Plano | Musica infantil de fondo. |“De repente llegé Pepe Pio...” 5
general. Angulo visual normal. Llega
Pepe Pio.
ps | Efecto de cambio de péagina. Plano | Musica infantil de fondo. | PEPE PiO: {Hola!, équé estan 6"
medio. Angulo visual normal. Habla haciendo?
Pepe Pio
bE Efecto de cambio de pagina. Plano Musica infantil de fondo. | ALLISON: Estamos platicando Pepe o
general. Angulo visual normal. Habla Pio.
Allison
P7 Efecto de cambio de pagina. Plano | Musica infantil de fondo. | ALLISON: ¢Tu crees que exista i
medio. Angulo visual normal. Habla alguien igual a nosotros en este
Allison mundo?
Efecto de cambio de pégina. Plano | Musica infantil de fondo. | PEPE PIO: |Claro que no!. Cada 7
Pe medio. Angulo visual normal. Habla uno de nosotros es Unico e
Pepe Pio irrepetible en este universo.
P9 Efecto de cambio de pégina. Plano | Musica infantil de fondo. | PEPE PiO: ¢ Quieren saber por qué? 7
General. Angulo visual normal. Habla
Pepe Pio
P10 Efecto de camnio de pagina. Plano Musica infantil de fondo. | ALLISON: jjjSiiiiiil! y.id
medio. Angulo visual normal. Habla ZURI: Yeah!!!
Allison y Zuri.
FUNDIDO A NEGRO
Escena 2: P11 CORTINILLA OSCURA ABRE Musica infantil de fondo. 7
Aparece un ;
cuadro Plano general. Angulo visual normal.
cambiands:de Se muestran diferentes circulos, con
colores, con la palabra IMAGINUX dando vueltas
circulos
Escena 3: > ] ] ) ]
Aviarecaii _ Plano general. Angulo visual normal. | Musica infantil de fondo. | TODOS: iOye amigo!, Hey friend! 5
iradra Se mu.estrE: las palabras iOye amigo!,
cambiando de Hey friend|
colores.

Fig 2. Ejemplo del guidn técnico del video "Yo soy unico".
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iMI PLANETA Y YO!

Sam y Zuri

FUNDIDO A NEGRO

= AUDIO S
SEC. | < IMAGEN =
a SONIDO TEXTO =
[
Escena 1: Plano general. Angulo visual normal. |[Mdsica  con  tematica | “Sam, Clavelita y Max corrian y se
Ext. Ciudad /En| P1 | Aparecen Sam, Clavelita y Max |infantii de fondo que| divertian” g’
una parte con corriendo en unas colinas asciende suavemente.
muchas SAM: jQue divertido!
montanas y CLAVELITA: iCorreré mas rapido!
colinas verdes - MAX: jLes ganaré!
Dia
Efecto de cambio de pagina. Plano en | Musica infantil de fondo. |  De repente vieron una tiendita” ;
P2 profundidad. Angulo visual normal. g
Observan una tiendita a lo lejos MAX: iMiren!, vamos a la tiendita
SAM Y CLAVELITA: jSiiii!
P3 Efecto de cambio de pigina. Plano | Musica infantil de fondo. | SAM: jYo quiero un jugo! g
medio. Angulo visual normal. Llegan los MAX: jY yo un yogur!
tres a la tiendita. CLAVELITA: Yo prefiero una
manzana!
Efecto de cambio de pagina. Planc| Musica infantil de fondo., | CLAVELITA: jQue rica manzana!
P4 general.  Angulo  visual normal. SAM: iMi jugo también es delicioso 9
Comienzan a caminar los tres, de nuevo MAX: iY mi yogur también!
por las colinas
pS Efecto de cambio de pagina. Plano Musica infantil de fondo. | CLAVELITA: Miren, alguien dejo g
general. Angulo visual normal. abierta la llave del agua!
Mientras caminan, ven una llave SAM: jNo puede ser!
abierta
PG Efecto de cambio de pagina. Plano Musica infantil de fondo. | MAX: {Ya sé, cerremos la llave! ,
medio corto. Angulo visual normal. ¥
Habla Max
p7 Efecto de cambio de pagina. Plano Muisica infantil de fondo. MAX: jAhora el primero en llegar .
medio. Angulo visual normal, Hablan a aquel arbol ganal 2
los personajes SAM Y CLAVELITA: Siiiii!
pg | Efecto de cambio de pagina. Gran Mousica infantil de fondo. | CLAVELITA: iNooo! .
plano general. Angulo visual normal.
Mientras corren, Sam tira su envase
de jugo sobre unas flores
Efecto de cambio de pagina. Primer Musica infantil de fondo. FLORECITAS: jOh no!, iVa a tirar .
P9 plano. Angulo visual normal. Varias basural ¥
florecitas sobre las que iba a caer el
envase de jugo, se asustan
Efecto de camnio de pagina. Plano Musica infantil de fondo. | SAM: jéQué pasa?! Y
P10 | general. Angulo visual normal. Sam, CLAVELITA: Cuando tiras basura, 1
Clavelita y Max comienzan a platicar lastimas a mis amigas florecitas
Efecto de cambio de pagina. Plano Musica infantil de fondo. | SAM: éPor qué?
P11 | medio. Angulo visual normal. Habla CLAVELITA: Te explicaré! 9*

Fig 3. Ejemplo del guidn técnico del video "Mi planeta y yo".




« 4.3.1.5 Storyboard

Una vez ya efectuados el guidn literario y técnico, fue necesaria la realizacion de la proyeccidn grafica en
gue se encontraria cada escena de los videos, por lo cual se definieron los planos, con sus caracteristicas,
frases y demds especificaciones en el storyboard.

Se trazé la descripcion de las imdgenes para dar un mayor entendimiento al proyecto, y con lo cual
posteriormente se definirian los rasgos de cada elemento como escenarios, personajes y demas. Los
objetivos de cada escena se lograron mediante la representacidon de figuras en vinetas, sefialando
encuadres, acciones, acomodo de escenarios, sonidos, etc.

Fue igualmente importante en esta etapa, seguir un orden para que el proyecto continuara teniendo
un desarrollo favorable. El storyboard brindé un entendimiento de la historia de cada video, de manera
mas particular y sirvié como una previsualizacion de los disefios a realizar en el bocetaje, al contener la
disposicion visual de los factores ideados para cada audiovisual.

Es importante mencionar, que el storyboard, al contar con las mismas especificaciones que lleva el guién
técnico, se vid auxiliado por éste ultimo en su realizacidn, y Unicamente se incluyeron las vifietas, por lo
cual, a continuacién se muestran algunos ejemplos del mismo:

< -
INTRO iYO SOY UNICO!
=) AUDIO Q S AUDIO e
SEC 5 IMAGEN = SEC. | g IMAGEN =
SONIDO TEXTO E o SONIDO TEXTO g
[ = -
Escena 1: p O = Misica con escama 1: Misica  con | “Allison y Zuri, jugaban
Ext. Ciudad -~ i tem_éﬁra Ext. Ciudad / - temdtica | desrementeenel
rEnalguni | P1 ,.451 'b."':"" de 16" Parque-Dia | py | infantl  ge | ParOUe” 8
parte oe la o [F1) 0. qUE fondo  que | oo e foliz)
cludad - Dia A g asciende shdiends 1Estoy muy
'||'.] | suavemente. suavemente. | zupi: rm so happy!
T chidad, aparecen nubes y ol 1ol 1 se meeven :::"-;nl.hvbmmm.w
¥ | joganda en un parque
|| Misica infantil | TODOS: Hey! | Msica infansi Al._usuu:z_urucn:ema
e o it | s &
Electis e combio de pigiaa. ans medio. Angulo
‘whiusl nermal. Hable Albhos
Escena 2: :;J_\i\&} i
Ext. Ciudad 1 : — s
E rt || Misica infantil | d&,;/; AL Misica infantil
n una parte| de fondd! & p3ll: =1 . de fondo. 6
con muchos e |r Al .J
edificios | s B L
altos - Dia %"_}" Y
Electn de camtio de plging. Plar medis, Angulo
whiual nermal. Habls 2ud
== 1 AT
IS T,
o T Y e RN 7| Misica infantil o . HULER
P4 ”l '.-..r- - = =g al'\'\ Q ¥ F -'yr/:- l ll ( ‘i Musica infantdl | “De repente llegh Pepe
g de fondo. ) 3 "
= B | = ra | B3 5 de fondo. L Ll
7 B \E WAL A
o m = &
S el e e et

Fig 4. Ejemplos del storyboard del entorno audiovisual "IMAGINUX".




- -
iMI PLANETA Y YO! iQUE VIVAN LOS VALORES UNIVERSALES!
]
S AUDIO s 2 AUDIO g
SEC. |5 | IMAGEN 2 SEC. |<| IMAGEN =
o SONIDO TEXTO E a SONIDO TEXTO E
;““':':‘;u Misica  con | "Sam, Clavelita y Max Escena 1: ¢ |Mmusica con | “Zusty Pepa Plo, sprendian y s
B ora parts temdtica | comisnysedverim int. Ciudad / g |temitica infanyil | e enls escuels
ity inin infantil de T L Escuela-Dia | oy |1 -|de fo_ndo QUE | ZUR: Oh my god!, Este leeces | 157
montafies y fondo QUE | ) AVELITA: IC ki asciende :‘!‘:!.:l;r"m.rwwrm
colinas asciende | o SUINEMENTE. | 4 ienda mucho pintindo
werdes - Dia suavemente. | Max: |Les ganaré!
MMMMWW Fano general Angubs viswal neemal. Aparecen
Zuri, beyends un litre y Pepe Mo pintands.
~-| Misica Infantil | “ De repente vieron una Mudsica infantil | “De repente, liegb Max
de fondo. tiendita”™ de fondo. iy feliz®
P2 MAX: [Mirenl, vamosala | 2 ZURI: [Hola! 1o
tiendita MAX: |Hola chicos!
SAM Y CLAVELITA: iSiii} PEPE PIO: iHolal
Arguio vissal normal Aparece Max
SAM: [Yo quiero un jugo!
w:e“hm""' MAX: 1Y yo un yogur! Musica infantil | MAX: [Miren! [Encontré
CLAVELITA: | Yo prefiero o de fondo. eata guitarra alld!
P3 una manzanal g €
Efecto de camibio de pdgina. Plaso medio. Angulo
witusal noernal. Liegas ko tres @ la Derdita.
Misica infantil | CLAVELITA: iCiue rica 7| Msica infantil| 2Rk jQue increiblel
de fondo. marzanal 21 de fondo. PEPE PIO: Yeah, it's
SAM: iMijugo tambiénes | g incrediblel
deliciasol &
MAX: ¥ mi yegur
tambiént
Uhecto e camic de pigha. Plan prasl hngele '
il rmal. Coneian 4 coma o s, 3¢ Froriiol ettt o-prtinel A

Fig 5. Ejemplos del storyboard del entorno audiovisual "IMAGINUX".

* 4.3.1.6 Bocetaje de personajes

Esimportante mencionar que los personajes que se crearon para el entorno, tienen diversas caracteristicas
que ayudan a cumplir con el objetivo del proyecto, es decir, ayudan al espectador a introducirse en un
ambiente de conocimiento y diversidén para que aprendan palabras en inglés.

De esta manera, se generaron 6 figuras que hicieran referencia a distintos aspectos positivos para los
infantes, y se tomd en cuenta por ejemplo al aprendizaje, la amistad, trabajo en equipo, igualdad,
equidad de género, respeto, interaccidn y sana convivencia con la naturaleza y los animales, asi como la
relacion de la sociedad con la tecnologia, y demds. Asi es como surgieron Allison, Max, Clavelita, Sam,
Zuriy Pepe Pio.

Cada uno presenta caracteristicas peculiares y transmiten mensajes positivos. Es importante mencionar
que se decidié crear a una nifia y un nifio para que los espectadores se identificaran con ellos, por su
edad, su fisico, su personalidad y demds; pero también, se cred a dos personajes que representaran
a animales y uno que representara a una flor, para que los nifios encontraran en ellos caracteristicas
igualmente positivas y divertidas, y que asi, también relacionardn a dichos aspectos con su realidad y
sano desarrollo con la flora y fauna existentes. Asimismo, se generd la figura de una robot, para que los
infantes, relacionaran a dicho personaje con la tecnologia, y la favorable convivencia con ésta, ya que es
un aspecto que forma parte constante del entorno en el que vive actualmente el ser humano.




En el proceso de bocetaje de cada personaje, fue importante el desarrollo de las caracteristicas que
permitieran tener relacidon con los objetivos de crear una comunicacion adecuada entre el entorno
audiovisual y el receptor, por lo cual, cada figura representa cualidades especificas como ya se menciond.

ALLISON

Allison, es una nifla de 5 afios, alegre, entusiasta, valiente, optimista y solidaria. Le gusta descubrir
nuevos aprendizajes, jugar con sus amigos, ayudar a las personas que la rodean, cuidar de su ambiente
y mejorar el entorno en el que vive. Sabe convivir en equipo, comunicarse y actuar con liderazgo.

Tomando en cuenta dichas caracteristicas morales, su composiciéon grafica se adecud para ser visualizada
como una nifa alegre, con rasgos nobles y que fisicamente aparentara una edad muy corta. El bocetaje
de Allison, fue ademas, la base para crear a las demads figuras del entorno, pues fueron tomados en
cuenta los atributos mas fuertas como ojos, vestuario, anatomia, etc., para ser adaptados en los demas.
Se definid adecuarla con ojos grandes para que mostrara mayor expresividad, con cabello en dos coletas
con moiios dando un aspecto mds infantil, y con un vestuario moderno, y que fuera de acuerdo al entorno
en el que se encuentra contextualizada, es decir, en un ciudad.

PERSONATES

Fig 6. Bocetaje del personaje "Allison".




Max, es un nifio de 6 afos, simpatico, enérgico, audaz, empatico, amigable y tolerante. Le gusta ser
perseverante y conseguir lo que desea, ayudar a las demds personas y mantener unidos a sus amigos.
Sabe planear nuevas aventuras, y tiene ideas innovadoras.

MAX

Asi pues, su composicién grafica, se desarrollé para mostrar un personaje con rasgos igualmente nobles,
pero que también reflejara seguridad en si mismo, y de esta manera, transmitir caracteristicas positivas
a los espectadores.

Como anteriormente se especificé, los trazos de su rostro, se dibujaron con base en el desarrollo grafico
de Allison, y su vestuario se disefid para también ir de acuerdo con un contexto moderno y divertido.

Bz )
Fig 7. Bocetaje del personaje "Max".

CLAVELITA

Clavelita, es una florecita que convive jubilosamente con sus demds amigos en la ciudad “IMAGINUX".
Es cooperativa, bondadosa, alegre, sensible, y responsable. Le gusta ser parte de la naturaleza y ayudar
a los demas a estar en un entorno saludable. Sabe enfrentar nuevos retos, y brindar armonia entre su
ambiente.

Su desarrollo grafico, consistid en la generacién de trazos que denotaran una figura divertida, alegre y
atractiva, para que llamara la atencién de los infantes, y les agradara su estructura visual, por lo que se
disefaron diferentes modelos, hasta escoger el mas adecuado de acuerdo a los fines del proyecto.




Fig 8. Bocetaje del personaje "Clavelita".

SAM

Sam, es un pequefo osito, que también vive en la ciudad “IMAGINUX”. Es bonachdn, generoso, glotdn,
divertido y amable. Le gusta ser carifioso con la gente que lo rodea, y muestra su solidaridad cuando hay
situaciones dificiles. Sabe convivir con su entorno y respetar las ideas de los demas.

Debido a estas caracteristicas morales que se le asignaron, graficamente era una de las figuras que mas
debia denotar nobleza, por lo que, de igual manera, se trazaron diferentes disefios, haciendo pruebas
con sus facciones y dibujos de su anatomia en general, asi como de su vestuario y demas aspectos de la
composicion. Se eligio finalmente el disefio del osito con rasgos marcados en su sonrisa, cabeza anchay
vestuario infantil,compuesto por un overol y gorrita.

Fig 9. Bocetaje del personaje "Sam".




Fig 10. Bocetaje del personaje "Sam".

ZURI

Zuri es una pequefia robot, que igualmente vive con sus demas amigos en la ciudad. Es asertiva,
imaginativa, afectuosa, creativa y participativa. Le gusta estar involucrada en muchas actividades, hacer
ejercicio y compartir sus conocimientos con la gente que le rodea. Sabe muchas cosas acerca de la
tecnologia y sabe idear nuevas formas de diversion.

De esta manera, igualmente para poder dar forma grafica a este personaje, se tomaron en cuenta sus
caracteristicas morales y se crearon varios modelos, con diferentes trazos, siempre pensando en cual
seria la mejor opcion y que pudiera llamar la atencién de las nifias y nifios. Asi pues, se determind usar la
figura de una robot con cabeza cuadrada, brazos pequefios, vestuario con falda y un mofio en su cabeza.

Fig 11. Bocetaje del personaje "Zuri".




PEPE PIO

Pepe Pio es un pequefiio pollito que también vive en “IMAGINUX”". Es travieso, carismatico, aventurero,
intrépido e inquieto. Le gusta emprender nuevos retos y aprender de todo lo que le rodea. Sabe actuar
conforme a sus ideales y cumplir sus objetivos.

Sudesarrollo grafico también tuvo diferentes cambios para poderlo disefiar de acuerdo a las caracteristicas
de su personaldiad, por lo cual se hicieron pruebas en su composicidon anatdmica y rasgos como los ojos,
su pico, sus alas, patas, asi como de su vestimenta, como shorts, gorros, etc.

Fig 12. Bocetaje del personaje "Pepe Pio".

« 4.3.1.7 Bocetaje de escenarios

El bocetaje de escenarios, al igual que el de los personajes fue muy importante ya que se especificaron
los detalles y peculiaridades que cada espacio tendria, y con lo cual se representarian ambientes
coloridos, llamativos, pero también en relacidon con la contextualizacidn de temas y mensajes que se
querian transmitir a través del proyecto. Ademas, era importante adaptar los diferentes espacios con las
acciones que llevaria a cabo cada personaje en cada escena.
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El espacio donde se desarrollan los videos, se definié como una ciudad, la cual, como anteriormente se
menciong, lleva también el nombre del entorno audiovisual, es decir: “IMAGINUX”, ya que los infantes a
los que va dirigido el proyecto, viven en grandes urbes comunmente, y de esta manera podrian sentirse
mas identificados. Las caracteristicas del lugar, se establecieron para estar relacionadas también con
elementos que tuvieran relacidn con la infancia, aprendizaje y modernidad. Por lo tanto, “IMAGINUX”, se
delimité como una ciudad moderna y divertida, donde sus habitantes aprenden diariamente de todos los
sucesos que acontecen y todas las cosas que descubren, de manera alegre y entusiasta. Los escenarios
qgue conforman a “IMAGINUX” son casas, edificios, montafias, jardines, y demas, los cuales estan hechos
con distintos colores, formas, y elementos decorativos divertidos como chocolates, galletas, dulces,
estrellas, flores, etc. Todo esto, en conjunto para invitar al espectador a involucrarse con un ambiente
imaginativo y didactico.

El desarrollo gréfico de los escenarios, al igual que el de los personajes, tuvo diferentes cambios, hasta
elegir las mejores opciones que fueran de acuerdo a los objetivos del trabajo, y que proyectaran una
agradable comunicacion visual al publico, y que igualmente, fueran funcionales para poder ser trazados
posteriormente de manera digital.

Algunos ejemplos de los bocetajes se muestran a continuacion:
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Fig 14. Bocetaje de los escenarios del entorno audiovisual "IMAGINUX".




El bocetaje de objetos complementarios consistié en disefiar diferentes formas que acompafiaran a la
composicion de los escenarios, y con los cuales se daria un mayor entendimiento del contexto en el que
se desarrollaban los distintos temas a través de las melodias y con la participacién de los personajes.

+ 4.3.1.8 Bocetaje de objetos complementarios

Asi por ejemplo, se desarrollaron elementos que existen en diferentes espacios como parques, jardines,
montafias, y demas, y por lo cual se crearon juguetes, globos, arboles, flores, tiendas, carros, etc.

El trazo de los diferentes elementos, al igual que en el bocetaje de personajes y escenarios tuvo un
desarrollo que se planted desde un principio para poder generar un ambiente de aprendizaje y diversion

funcional.

A continuacién se muestran algunos ejemplos del bocetaje de los objetos complementarios:
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Fig 15. Bocetaje de los objetos complementarios del entorno audiovisual

"IMAGINUX".




4.3.2 Produccion

En esta etapa del proyecto, se detallaron los elementos a partir de los disefios realizados en la parte de
preproduccién. La historia de cada video a través del desarrollo de las melodias junto con las acciones en
los videos se transformé mediante el color, forma, sonido y movimiento que se le did a cada audiovisual.

Fue importante tomar en cuenta todas las caracteristicas del guidn literario, técnico, storyboard y
bocetos de todos los componentes del entorno, ademas, se realizé la investigacién de datos que debian
ser integrados en esta fase, como imdgenes o conceptos que reforzaran aln mds a los mensajes de
los videos, por lo cual se integraron algunos otros componentes como objetos en particular dentro de
los escenarios, y a través de la ilustraciéon por computadora, se reforzaron aiin mas los rasgos de los
personajes, espacios y demas.

Para el progreso de esta etapa, fue necesaria la utilizacidon de programas computacionales como:

Adobe lllustrator, para poder realizar la ilustracion vectorial de los disefios creados en el bocetaje, es
decir, de los personajes, escenarios, objetos y demads.

Adobe Photoshop, para poder realizar el movimiento de las expresiones faciales de los personajes
mediante la animacién cuadro por cuadro, asi como también para poder dar pequefios detalles a los
escenarios y demas.

Adobe After Effects, para poder realizar la animacién de todos los elementos, mediante animacion con
herramientas de posicién libre y fotogramas clave.

Por otra parte, fue necesaria la utilizacién de una cabina de audio donde se grabd la musica y se hizo
el doblaje de las voces de los personajes, por lo cual se trabajé con un equipo en cabina de audio, y un
equipo de personas para el doblaje.

Es importante mencionar, que de acuerdo al presupuesto que se tenia destinado para esta etapa del
proyecto, se pudo cumplir con los propdsitos planteados, ya que no se destind mas capital de lo que se
tenia planificado.

« 4.3.2.1 Pruebas de reticulas

Para poder lograr mayor equilibrio en la composicién de todos los elementos, se necesitd el uso de
reticulas. Las estructuras, en dos dimensiones, conformadas por lineas verticales y horizontales
permitieron dar organizacién a los disefios, y con lo cual se logré un aspecto visual mds funcional y
agradable.

Fue principalmente importante hacer uso de reticula en la composicidn de los escenarios, y por lo cual
se distribuyd de la siguiente manera, utilizando una red de cuadrados:
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Fig 16. Ejemplo de uso de reticulas en la composicion de los escenarios del

entorno audiovisual "IMAGINUX".
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Fig 17. Ejemplo de uso de reticulas en la composicion de los escenarios del
entorno audiovisual "IMAGINUX".

* 4.3.2.2 |lustracion vectorial de elementos

Por medio del bocetaje realizado en la preproduccién, se detallaron a través de ilustracion vectorial, los
diferentes disefios del proyecto.

Fue importante respetar las caracteristicas creadas en los bocetos, para poder definir bien los trazos que
tendria cada elemento, y con lo cual se lograria la expresividad de los mismos. Asi también, fue necesario
aplicar los efectos necesarios en la vectorizacién de cada factor, como por ejemplo, en ciertos sitios de
los disefios se generaron lineas mads gruesas, y en ciertos sitios, lineas mas delgadas, con la intencidn
de mostrar variedad en las facciones de los personajes, disefio corporal de los mismos, vestimentas,
originalidad en los escenarios, y demas.

También fue importante tomar en cuenta la teoria del color para todos los disefios, ya que mediante
ella se transformarian los elementos, teniendo una visualizacién mds acertada, pues asi se comunicarian
ideas de mejor manera, por medio de un aspecto agradable y funcional que fuera de acuerdo a los
atributos fisicos, morales y demas, asignados a cada uno de ellos.

Es importante mencionar, que para definir completamente la apariencia de cada componente, se
desarrollaron también las pruebas de color para definir con qué tonos se distinguiria de mejor manera
cada disefio, y ademas era importante seguir éste proceso en la integracién de un proyecto con
comunicacién visual funcional.

Como anteriormente ya se menciond, en esta fase, se utilizd el programa Adobe lllustrator, especializado
en poder generar ilustraciones por medio de vectores.

El disefio brindado a cada elemento tuvo el siguiente proceso:




ALLISON

En la ilustracion vectorial de Allison se
definieron de mejor manera los rasgos mas
importantes como los ojos, la sonrisa, el cabello
y la vestimenta. Se hicieron distintas pruebas
de color hasta definir que el naranja iria mas
acorde a las caracteristicas de personalidad
gue se le brindaron en la definicion de sus
atributos morales y demas, ya que hace alusion
a la alegria, creatividad, etc.

MAX

De igual manera en la ilustracion vectorial de
Max, se definieron de una manera mas concreta
sus rasgos fisicos, y se le dié importancia al trazo
de sus posturas, expresiones, y vestimenta. Al
realizar las pruebas de color, se hizo la eleccidn
del disefio de su vestimenta con color azul, ya
gue se hace alusién al liderazgo, la lealtad, y
es un tono divertido y que va de acuerdo a sus
caracteristicas de personalidad brindadas.

Fig 18. Ilustracion vectorial del personaje "Allison".
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CLAVELITA

Para Clavelita, el disefio vectorial estuvo
relacionado con una buena definicién de
sus trazos, ya que al tratarse de una flor,
debia apreciarse claramente, asi como sus
expresiones. En sus pruebas de color, se optd
por el color rojo, ya que es un tono llamativo,
atractivo y que hace alusién a la vitalidad y
entusiasmo.

SAM

En la ilustracion vectorial de Sam, se utilizd
el trazo grueso en algunas partes de su
composiciéon, como sus patas, nariz, sonrisa,
etc., para dar mayor notoriedad a su forma
fisica. Igualmente se trabajaron sus diferentes
expresiones y para las pruebas de color, se
eligieron los colores azul y verde, ya que forman
una combinacién armoénica, y demuestran
frescura, diversion, sensibilidad, generosidad,
etc.

Fig 20. llustracion vectorial del personaje "Clavelita".




ZURI

Para Zuri se utilizaron de igual manera trazos
gruesos mayormente en la composicién de su
cabeza, y trazos delgados en la composicion de
sus brazos y piernas. En las pruebas de color, se
hizo la eleccién del color magenta, ya que es un
tono armodnico, agradable y original

PEPE PiO

Igualmente para Pepe Pio se realizé lailustracién
vectorial con trazos gruesos y delgados,
brindando mds importancia a partes de su
disefio como su gorra, los ojos, las expresiones
con su pico, y las expresiones con sus alas. Al
realizar las pruebas de color, se hizo la eleccién
del color rojo, debido a su personalidad
brindada, ya que es un personaje con mucha
energia y alegria.




ESCENARIOS

Para la ilustracion vectorial de los escenarios, se utilizaron también los trazos gruesos y delgados, y se
definieron las formas de cada elemento, con el propdsito de que se visualizaran posteriormente de una
manera muy llamativa, al ser adherido el color a cada uno de los componentes, como paisajes, nubes,

edificios, arboles, recamaras, paredes y demas.
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Fig 25. Ilustracion vectorial de los escenarios del entorno audiovisual
"IMAGINUX".




OBJETOS COMPLEMENTARIOS

En la ilustracién vectorial de los objetos complementarios se tomd en cuenta la importancia que los
trazos debian tener en la composicién de cada uno de éstos, ya que a través de ellos se especificarian de
mejor manera los mensajes que los personajes darian a través de las canciones. Asi pues se disefiaron
juguetes, dulces, sillas, carros, y demas.

Fig 26. llustracion vectorial de los objetos complementarios.




Fig 27. llustracion vectorial de los objetos complementarios.




. 4.3.2.3 Grabacion de canciones

La musica, los sonidos y el doblaje de voces,
como ya se menciond anteriormente, fueron
algunos de los factores mas importantes
para que el proyecto se volviera funcional.
Los mensajes a través de las canciones iban
a ser dirigidas por medio de musica y voces
agradables que los infantes al escucharlas,
podian relacionarlas favorablemente con el
aprendizaje y la diversién, por lo cual, para
poder crear las melodias que acompafiarian
a los videos, y con las cuales se lograria la
transmision de la comunicacién en espafiol e
inglés, se realizo la grabacién de las mismas en
una cabina de audio, brinddndole un aspecto
mas profesional y con mayor calidad a los
sonidos.

En la cabina se llevaron a cabo pruebas de
acordes musicales que se escuchasen en
armonia con los tonos de voz de las personas
que participaron en el doblaje de voces; de
igual manera, se hicieron pruebas de nivel de
audio, y se optd por usar un fondo musical
alegre, mientras que lasvoces de los personajes
tenian un tono mas elevado, haciendo que los
mensajes que se transmitian a través de las
canciones, se escucharan mas. También en
cabina de audio se hicieron ciertos arreglos
en las voces de las personas de doblaje, para
hacerlas aun mas agudas o graves.

Como anteriormente ya se menciond, se contd
con un equipo en cabina de audio conformado
por:

-Fernando Rodriguez, Kevin Vazquez, Rodrigo
Candelas Mendiola y Martha Cecilia Renddn
Mucifio

Fig 30. Actores de doblaje de voces.

Por otra parte, también se contd con el apoyo de las siguientes personas para el doblaje de voces:

-Karla Marianne Islas Lopez, Luz Arely Torres Pérez y Mario Alberto Gonzélez Arias.

Fue importante en esta etapa, seguir de manera precisa, la informacion e indicaciones detalladas en el
guidn técnico, ya que era la base para poder seguir un orden en la creacion de sonidos y voces en general.




* 4.3.2.4 Animacidn de elementos en sincronia con la composicion de canciones

Un vez teniendo listas las ilustraciones vectoriales de todos los disefios, se realizé la animacion de los
mismos, para poder conformar los productos audiovisuales con mayor interactividad. El movimiento que
se asignod a cada elemento, tuvo un propdsito en especifico, pues dependiendo de la informacidn que se
precisé en la composicién de las canciones, fue como se realizaron las animaciones, pues por ejemplo
en ciertas partes los personajes bailan, hablan, se rien, hay cambios de colores, e igualmente en los
escenarios se distinguen mds ciertas partes que otras, haciendo alusion a determinadas estrofas de las
melodias.

Se defini6 que era importante contar
con programas que permitieran realizar
animaciones adecuadas que expresaran
correctamente los mensajes de todos los
elementos audiovisuales, por lo cual se
decidid trabajar con Adobe Photoshop, al
ser un programa que ayuda a la realizacion
de animaciones sencillas cuadro por cuadro
y Adobe After Effects, al ser un software que
ayuda a la creacidon de efectos visuales y
animaciones de diferentes tipos con diferentes
herramientas que son muy utiles.

Debido a los principios bajo los cuales fue
definido el método para llevar a cabo el
proyecto, se optd por efectuar una animacién
cuadro por cuadro para la creacion de las
expresiones faciales de los personajes y una
animacién con herramientas de posicion libre
y fotogramas clave para la ejecucién de los
movimientos corporales de los mismos y para
los movimientos de escenarios y objetos.

WL — o

Fig 32. Ejemplo del proceso de animacion del entorno audiovisual "IMAGINUX".

En relacién al tiempo con el que se disponia

para realizar el proyecto, al tratarse de un demo del entorno audiovisual y ser un trabajo para titulacion,
se eligio llevar a cabo trabajos de animacidn sencillas, pero que fueran éptimas y funcionales para el
objetivo del trabajo.
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- 4.3.2.5 Efectos especiales

)

Fg 33. Ejemplo del proceso de creacion de efectos especiales del

entorno audiovisual "IMAGINUX".

Los efectos especiales fueron incluidos en los videos
para reforzar la parte visual de las animaciones, e
igualmente, se tomaron en cuenta los mensajes de
las melodias para reforzar en determinadas estrofas
la comunicacién audiovisual que seria transmitida a
los espectadores. Asi pues se incluyeron efectos de
cambio de color, movimientos de camara generados por
ordenador, texturas incorporadas a escenarios, objetos
y demas, posicionamiento de luz y sombra en diferentes
partes de las escenas, y demas.

* 4.3.2.6 Tipografias

Las tipografias usadas en el proyecto, fueron seleccionadas de acuerdo a los objetivos que se querian
lograr con el trabajo; por lo tanto se tomd en cuenta la busqueda de familias tipograficas que tuvieran
estilos y caracteristicas relacionadas con trazos parecidos a los que los infantes generan al escribir en
los primeros afios de vida, pero que a la vez, fueran tipografias con lineas y atributos marcados y que
denotaran rasgos de diversién, movimiento y expresividad. Las tipografias usadas fueron las siguientes:

Doctor Soos Bold
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh Ti Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy
Zz123456789
oile¢e? " -/7()¢&
% $Ht-* .

Fig 34. Tipografia "Doctor Soos Bold" usada
en el entorno audiovisual "IMAGINUX".

KRAASH BLACK

DOCTOR SOOS BOLD

Se decidié usar esta tipografia en los videos para mostrar la letra de las
canciones porque es una tipografia con trazos gruesos, y que ademds, al
hacer uso de pequefios textos en cada escena de los videos, la leibilidad
y legibilidad de los mismos era funcional. Por otra parte, produce
sensaciones de comodidad, al ser un tipo de letra agradable y de facil
reconocimiento visual, con caracteristicas alusivas a la expresividad y por
lo tanto a la alegria. Es un tipo de fuente decorativa, ya que se busca
generar impacto con ella en el espectador.

keAASH BLACKk

Se decidid usar esta tipografia para el disefio del logotipo del proyecto,
es decir para "IMAGINUX", ya que es un tipo de letra que denota mucho
movimiento, y por lo tanto genera sensaciones de entusiasmo, vivacidad,
y efusividad, cualidades que tienen relacién directa con lo que el entorno
audiovisual busca comunicar hacia el publico. Igualmente es un tipo
de letra decorativa que busca producir impacto y tiene muchos rasgos
expresivos en su aspecto, por lo que es funcional en logotipos, tipogramas,
anuncios, etc.

ABCPEFGHivKkL
MNoParsTuVw
Xry212345678
90!17-3,.

Fig 35. Tipografia "Kraash Black" usada
en el entorno audiovisual "IMAGINUX".
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. . MY EPIC SELFIE
My Epic Selfie
Ao Bb Ce Dd Ee Ff G  Se decidio usar esta tipografia para los pequefios textos que se usaron en
Hh Ti 3j KKk LI Mm Nn las indicaciones de la portada del disco de "IMAGINUX" ya que aunque
A Go PP Qa Rr 8s T+ :an;bién es un tip,o de IeI'Fra decorativa, su leibilidad yI Ieiibilidad sirve I'en
extos un poco mas amplios pero que no generan una lectura muy amplia.
Uu VU il Xx ql" ce Es una letra agradable visualmente, mas delgada en sus trazos que las
12345678490 otras dos tipografias empleadas y con rasgos que se relacionan con el tipo
ite? "' -7C)% 7 de escritura hecha por infantes.

'$#=+'*’iv-

Fig 36. Tipografia "My Epic Selfie" usada
en el entorno audiovisual "IMAGINUX".

*4.3.2.7 Logotipo

La creacion del logotipo para el entorno audiovisual
tuvo relaciéon directa también con el disefio de toda la
imagen del proyecto. Las formas que se le dieron fueron
pensadas estratégicamente para formar una imagen
qgue representara movimiento, originalidad y jubilo al
tener en ella trazos largos, intensos y llamativos. Se
utilizaron colores variados para denotar alegria, sin , o

) Fig 37. Logotipo para el entorno audiovisual "IMAGINUX".
embargo, el color que mds predomina en el logotipo es
el azul, en una sombra gruesa que se les di6 a todas las
letras y en el fondo, ya que dicho tono ademds de ser el mas abundante en el disefio general del proyecto,
tiene el objetivo de representar una imagen fresca, emocionante, pero a la vez tierna, por el vinculo que
existe con la edad del publico objetivo. Igualmente la tipografia que se utilizé en la creacion del logotipo
fue Kraash Black, al contar en ella con trazos dindmicos y fuertes. Las lineas y las estrellas que rodean al
marco del fondo del logotipo representan al simbolo que llevan los personajes en su vestimenta, ya que
forman parte de la identidad del entorno y de los protagonistas de los videos.

* 4.3.2.8 Simbolo

Para poder identificar a los personajes como parte integral del
proyecto, al hacer la creacidn de sus disefios, formas anatdmicas,
aspectos singulares como cabello, ojos, manos y demas, se disefié
también un simbolo que representara de manera uniforme a
todos ellos, por lo cual se incluyd en la vestimenta de los mismos,
(a excepcion de Clavelita al ser el personaje que representa a
la naturaleza en si misma) una estrella fugaz, acompafiada de
un fondo ovalado, que refleja energia y vivacidad. Igualmente
para que el simbolo estuviera acorde con la imagen general del
proyecto, se utilizdé en ella el color azul en una tonalidad fuerte,
con el fondo en diferentes colores dependiendo del personaje, asi

Fig 38. Simbolo para el entorno audiovisual
"IMAGINUX".




pues Max y Sam tienen en el fondo del simbolo el color azul en una tonalidad mas baja, Allison el color
naranja, Zuri el color purpuray Pepe Pio el color rojo, dando siempre mas peso en la imagen a la estrella.

4.3.3 Postproduccion

La postproduccion fue la penultima etapa del proyecto y en ella se llevaron a cabo labores de prueba de
video y audio, revision y correccién de elementos con errores, asi como enlace de escenas y edicién de
las mismas, edicion de sonido, fusion del menu prinicipal con los videos, montaje final, etc.

Las actividades realizadas en esta fase, se llevaron a cabo de acuerdo al plan de trabajo que permitié
llegar a este punto, donde se detallaron aiin mas los elementos que eran necesarios, y se hizo revision de
cada componente del proyecto. La estructura final del entorno audiovisual se matizé en esta etapa, y era
muy importante que el proyecto se finalizara de manera dptima antes de ser mostrado al publico, pues
la calidad del trabajo se definiria en esta parte, ya que todos los componentes debian estar relacionados
unos con otros, para que se transmitieran los mensajes de manera correcta hacia el publico.

La postproduccion se vié auxiliada por programas como:

"Adobe Audition", pues brindé ayuda en la manipulacion de las voces y musica, las cuales, una vez
hechas en cabina de audio, se editaron a través de este programa para darles un aspecto limpio en la
composicion final, y ademas, se manipularon efectos de sonido que podian servir en ciertas partes de
los videos. Una vez realizada la edicion de todos los audios, se exportaron para acomodarlos junto con
la edicién de video en Sony Vegas.

"Sony Vegas Pro", ayudd en la edicidn, union y correcion de las escenas de los videos, asi como
incorporacion de ciertos efectos y correccién de color. También el programa sirvid para hacer la uniény
manipulacién de la musica, voces y sonido con los diferentes videos.

"Adobe After Effects", ayudd también en la postproduccion para poder generar el enlace que tendria
el menu principal con los diferentes videos, ya que se disefiaron diversos botones interactivos con
animacién que enlazarian a cada video del entorno. Ademas, con el programa se hicieron ciertos efectos
para los créditos finales del proyecto y se generd la renderizacion final de todo el trabajo.




El color en la produccion de video es un aspecto fundamental, pues otorga expresividad en todos los
componentes y favorece la narracion visual, enfatizando sentimientos, estados de animo, o estilos para
contar una historia en un video; por lo cual, en la creacién del entorno audiovisual, se hicieron diferentes
pruebas de color para todos los elementos y se corrigieron o perfeccionaron las tonalidades en ciertos
fragmentos de los videos que eran necesarios.

« 4.3.3.1 Pruebas y correccion de color

Asi pues, se eligieron ciertas escenas y de manera individual se alteraron en su constitucion de color
para que su apariencia fuera ain mds éptima y de tal manera, se transmitieran ain mejor los mensajes
visuales.

El proceso de prueba y correccidon de color, se realizé también para que cada clip coincidiera con la
temperatura de color de multiples tomas y tuviera una apariencia coherente a lo largo de diferentes
escenas, logrando un equilibrio de tonalidades. De esta manera por ejemplo, un color negro, se resaltd
aun mas, logrando que se visualizara ain mas oscuro, o un cierto color que debia lucir ain mas claro, se
redujo en él su saturacion.

Para poder llevar a cabo este proceso en la postproduccion, se utilizaron programas como "Adobe After
Effects" o "Adobe Photoshop" para poder hacer los cambios en las imagenes.
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* 4.3.3.2 Musicalizacion y pruebas de audio

En postproduccion, la musica, sonidos y demdas fueron manipulados y detallados, de manera que
pudieran acoplarse adecuadamanete con los videos y asi, poder cumplir con el objetivo de transmitir
una comunciacién acertada hacia el publico. Para el fondo musical de los videos, se utiliz6 musica
instrumental libre de derechos de autor.

Los diferentes procesos para retocar los sonidos, tuvieron que ver con las pruebas que se hicieron en
el volumen de los audios, ya que algunos se elevaron de nivel y otros se redujeron para poder crear
una armonia sonora; ademads, se manipularon ciertas partes que se encontraban en desfase con las
escenas de los videos e igualmente, se afadieron pequefios efectos en ciertas partes donde la musica
se escuchaba muy baja, se editaron ciertos fragmentos de la voz de las personas grabadas en cabina, se
elimind el ruido sobrante de las grabaciones, entre otros aspectos.

Para este proceso se utilizo el programa "Adobe Audition", uno de los mejores programas que esta hecho
especialmente para la edicidn de sonido.

* 4.3.3.3 Edicion final

En la edicidn final se detallaron ciertos aspectos de los videos, para poder crear en conjunto un entorno
audiovisual con rasgos dptimos, y de esta manera, por ejemplo se checd la velocidad con la que corria
cada escena de los videos, el tiempo para que cada mensaje que aparecia en los audiovisuales fuese el
correcto, la coherencia entre cada historia expuesta y entre las 4 canciones, asi como también se llevd
a cabo la refinacion de ciertos detalles que se omitieron en una primera revision, como por ejemplo,
ciertos cortes de video o audio, el movimiento en pequefas partes de ciertas animaciones y demas, e
igualmente se reviso la transicion entre escena y escena, y la coherencia de las palabras que decia cada
personaje en cada cancion.

Una vez que se efectud la revisidon de cada video, se procedié a la realizacidn de la renderizacién final,
la cual es un proceso en el que se generaron los videos con caracteristicas finales y se unieron para dar
forma al entorno audiovisual. En dicho proceso se juntaron todos los videos y se les proporciond a cada
uno atributos para ser exportados del programa de “Adobe After Effects”, donde fueron unificados en un
solo formato.

Fue importante en este proceso hacer larevision final de cada detalle para que los productos audiovisuales
estuvieran correctamente realizados y tuvieran una visualizacidn déptima al finalizar el proyecto.

« 4.3.3.4 Transferencia al formato DVD y Canal “IMAGINUX” en Youtube.
Una vez, ya listos los videos del entorno audiovisual, fueron transferidos al formato DVD en disco, ya

que dicho formato ayudaria a que el proyecto pudiera ser visualizado en diferentes plataformas y que de
igual manera, pudiera ser distribuido a diferentes lugares, personas y demas.




Por otra parte, los videos fueron situados = E— s
en la plataforma de “Youtube”, en un = Catodte a o m oA @
canal al cual se le brind6 el nombre de ’
“IMAGINUX”. Se decidi6 también hacer NP

distribuciéon del entorno audiovisual de - : e

esta forma, ya que hoy en dia el sitio web (s IMAGINUX ==
de “Youtube”, es uno de los mas visitados,
y brinda a los usuarios un contacto facil,
seguro y directo con millones de canales
de video, clips de peliculas, programa de
televisidny demds; por lo cual se considerd
que seria muy viable dar a conocer el
proyecto a través de esta plataforma, ya
que en ella también pueden entrar en
contacto familias e infantes con edad a la
gue va destinado el entorno.
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4.3.4 Muestra, distribucion y
almacenamiento

Cuando fue finalizada la creacién del
entorno audiovisual, y se detallaron
todos los elementos con la finalidad de
que el proyecto fuera de acuerdo con los
objetivos planteados, se contintdo con la
muestra, distribuciéon y almacenamiento
del mismo, para poder probar su eficacia.

En la muestra, se exhibid el trabajo en la
escuela preescolar "Mary Richmond" con
domicilio en "Calle José Ma. Morelos,
Mz 1 Lt 2, Col. Jardines de Xalostoc", y
con 2 infantes en una casa particular,
para poder desarrollar observaciones
y juicios acerca de las reacciones que
eran generadas por las nifias y nifios,
y asi comprobar si la manera en la que
estaban interactuando con el entorno
era la adecuada vy si los infantes recibian
informaciéon y conocimientos utiles al
escuchar las palabras de las canciones.

Una vez que fueron tomadas en cuenta
las observaciones y demas analisis, se
considerd si era factible su distribucién, y asumiendo que el proyecto si era funcional, se distribuyé el
mismo en formato DVD y en la plataforma de Youtube, tomando siempre en cuenta al publico objetivo.

Fig 42. Nifios en escuela preescolar, observando uno de los videos del entorno audiovisual.




Es importante mencionar que se produjeron 10 copias en DVD y se hizo una reproduccién de los videos
del canal que generaron mas de 70 visualizaciones en una primer semana. Para este proceso, se llevo
a cabo publicidad de boca en boca con individuos especificos que podrian dar a conocer el proyecto
hablando de él, y por lo tanto, se les presentd a directivos y profesores de escuelas preescolares, asi
como a pedagogos y demds personas que trabajan o estdn en contacto directamente con infantes que se
encuentran en la primera infancia.

Por otra parte, es preciso aclarar que a los directivos de escuelas o demas personas con quienes se
promovieron los videos, se les sefialaron las condiciones en que debian ser presentados los audiovisuales,
es decir, recursos basicos como un reproductor de dvd en computadora, o internet para que fueran
vistos a través de YouTube. El tipo de equipo, como por ejemplo: en computadoras, tablets y demas
smartphones, en televisiéon o a través de un proyector de imagenes, sobretodo este ultimo si es que se
presentaban en instituciones. El mobiliario: algun lugar donde el infante pudiera estar en contacto de
manera comoda con el entorno audiovisual.

Posteriormente y de manera final, se realizé el almacenamiento del entorno audiovisual, para poder
tener pruebas del arte original y que sirvieran para la presentacién del entorno como un proyecto de tesis
para titulacién de licenciatura, y ademas para que en un futuro sirviera como prueba del prototipo del
trabajo si es que llegase a tener un mayor alcance hacia el publico y por lo cual tuviera que desarrollarse
aun con mas elementos.

- 4.3.4.1 Pruebas ante el publico objetivo

Las pruebas que se llevaron a cabo en la escuelay
en la casa particular, tuvieron mucha importancia
pues el proyecto al tener el objetivo de ayudar
en la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés
para nifios que se encuentran en la primer
infancia, debia comprobar su eficacia, pues de eso
dependia el saber de su futuro como un proyecto
provechoso o no.
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Para poder almacenar de una mejor forma
los analisis que se llevaron a cabo, se crearon
anotaciones y toma de foto y video, donde
quedaron reflejados dichos datos, ademds de
que se realizd un pequefio cuestionario a algunas
nifas y nifos.

De esta manera, al tomar en cuenta las
observacionesy demas analisis se pudo comprobar
lo siguiente:

-Los infantes entraron en contacto rapidamente
con el entorno audiovisual al escuchar los sonidos
alegres y ver los elementos coloridos del primer

Fig 43. Nifios en escuela preescolar, observando uno de los videos del entorno
audiovisual
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BUT video que aparecid, es decir, del intro. Se
levantaron y comenzaron a hacer ciertos
A"’f@hﬂ@h! a.demanes con sus manos siguienfjo el
ritmo de la cancidon. Muchos repetian la
palabra Hey!, después de aparecer varias
veces en el video, e igualmente una nifia
en la escuela preescolar repitid la palabra
"So let’s go!" mientras se mostraba en una
parte del video, asi como también algunos
nifios trataban de pronunciar algunas
palabras que aparecian en el audiovisual.

-Al mostrarles el video “Yo soy Unico”,
volvieron a reaccionar de manera
favorecedora inmediatamente, pues de
nuevo algunos comenzaron a levantarse
y aplaudir con sus manos, siguiendo el
ritmo que escuchaban y se reian con
ciertos movimientos de los personajes.
Algunos repetian la palabra “Yeah”
cuando esta salia en el video, y algunos
hacian sincronia de labios como si trataran
de seguir la letra de la cancién. También
es importante destacar en este apartado,
gue a muchas nifias y nifios les parecio
divertida y Ilamativa la escena donde el
personaje de “Allison” canta la estrofa
de “mi cuerpo/my body, mi mente/my
mind y mis emociones/my emotions, json
Fig 44. Nifios en escuela preescolar, observando uno de los videos del entorno audiovisual Unicas! e iirrepeﬁbles!/are unique and

unrepeatable!”, debido a que en el video
se sefiala de manera clara con los elementos graficos las diferentes partes que menciona el personaje,
ademdsde que se le dié una entonacién mas sobresaliente a esa estrofa para que los infantes reconocieran
la importancia que tiene su personalidad e individualidad. Por otra parte, los infantes detectaban y
pronunciaban de manera mas clara sustantivos como: "ojos marrones/brown eyes, ojos morados/purple
eyes, pequefio /small, grande/big, helado/ice cream, dibujar/draw sonrie/smile" y demas.

-Para el video "Mi Planeta y yo", muchos infantes tomaron asiento, pero siguieron poniendo atencidn al
desarrollo del audiovisual, emocionandose mds en unas escenas que en otras. Les llamaba la atencién
el personaje del osito “Sam” y cuando aparecia a cuadro, muchos nifios aplaudian y se reian, ya que les
parecia una figura agradable y bonachona. Los infantes en ciertas partes aun trataban de seguir la letra
de la canciéon y muchos de ellos al finalizar el video, pidieron que se les mostrara otro.

-En el desarrollo del video "Que vivan los valores universales", algunos infantes se levantaron en la
escena de la historia donde discuten Pepe Pio y Zuri, ya que les parecid interesante la situacidon que
se estaba llevando a cabo; muchos se mostraron sorprendidos y se rieron una vez que los personajes




resolvieron su conflicto. Al empezar la cancidn muchos infantes se levantaron de nuevo y seguian el
ritmo de la melodia; sin embargo comenzaron a tomar asiento conforme se desarrollé el video hasta la
escena en la que aparecen todos los personajes y gritan “Que vivan los valores universales/Long life the
universal values”. Es importante destacar que al finalizar el audiovisual muchas nifias y nifios volvieron
a pedir que se les mostrara otro.

Por otra parte también es preciso mencionar los siguientes aspectos:

El tiempo en ciertas escenas fue insuficiente para que los infantes pudieran visualizar correctamente
palabras o enunciados que eran largos como: “iNuestra piel es de diferentes colores!/Our skin is of
different colors!, iTodo es parte de nuestro planeta/Everything is part of our planet!,iNo desperdicies el
agua!/Do not waste the water!, jQue vivan los valores universales!/Long life the universal values!, iNo
sabriamos cdmo comportarnos!/We would not know how to behave!”, etc.

En las escenas donde aparecia un cambio de color constante en el fondo, los infantes parecian incomodos
y perdian o desviaban su atencidn

Una vez que se terminaron de mostrar los videos a los nifios, se procedié a realizar un pequefo
cuestionario a 4 infantes en la escuela preescolar y a los dos infantes en la casa particular; el cuestionario
y resultados fueron los siguientes:

¢éTe parecieron divertidos los videos?

¢Cudl es el video que mas te gustd y por qué?

éAprendiste algunas palabras en inglés?, Menciona algunas que recuerdes
¢éTe agradaron los personajes?, ¢ Cual es el que mas te gusté?

¢éTe gustaria conocer mds aprendizajes con este tipo de videos?

De manera general, todos los infantes respondieron afirmativamente a la primer pregunta, algunos de
manera mas efusiva respondian que les habia agradado mucho.

Para la segunda pregunta, 3 infantes respondieron que el video que mas les habia gustado era el de “Yo
soy Unico” porque les parecieron muy divertidas ciertas escenas como cuando Pepe Pio se avienta de la
resbaladilla y cae en un lago de chocolate, o cuando Allison y Zuri estdan comiendo un pastel o también
cuando Pepe Pio baila, y demas; 2 infantes mds, respondieron que el video que mas les agradé fue el
de “Mi planeta y yo”, ya que les parecié divertido el personaje del osito “Sam”, y ademas les gustaron
escenas como cuando aparece la Tierra bailando, o la escena donde aparece el planeta rodeado de
animales, plantas y demds; 1 infante mds, menciond que el video que mds le gustd fue el primero, es
decir, el intro "iBienvenido a IMAGINUX!", ya que le agradé mucho como salen todos los personajes
bailando y moviéndose, asi como también la escena donde salen por detrds de los edificios, la escena
donde estdn en la rueda de la fortuna, la escena donde van en sus naves y la escena donde dan un
concierto, etc.

Para la tercer pregunta, de manera general todos los infantes respondieron que si aprendieron algunas
palabras en inglés como las siguientes: “hola/hello, si/yes, cuerpo/body, emociones/emotions, Unico/
unique, café/brown, morado/purple, valiente/brave, helado/ice cream, yo soy uUnico/i am unique,
corre/run, baila/dance, jeste es un nuevo dial/this is a new day!, imira los arboles!/look at the trees!,




la tierra/the earth, atencidn/attention, bien hecho/well done, increible/incredible, agua/water, llave/
tap, escucha/listen, amor/love, respeto/respect, valores universales/universal values, es genial/it’s
great, porque/because, deshonestidad/dishonesty, oh por dios/oh my god!, libertad/freedom, igualdad/
equality, si/yeah”, etc.

En la cuarta pregunta, de manera general todos los nifios respondieron que si les agradaron los
personajes; 2 infantes contestaron que el personaje que mas les llamé la atencién fue el osito Sam, por
divertido y tierno; 2 infantes mds contestaron que Allison, ya que les parecidé un personaje importante y
divertido; una nifia contestd que Zuri, ya que era tierna y diferente en sus aspectos, y un nifio contesté
gue Pepe Pio, ya que le parecio gracioso, divertido y Ilamativo.

Finalmente, para la quinta pregunta, los infantes contestaron de manera general que si les gustarian
conocer mas tipos de aprendizajes por medio de este tipo de videos. Algunos de ellos dijeron que porque
les parecié muy divertido el ver los audiovisuales, y uno de ellos menciond que porque pueden aprender
de manera sencilla.

Asi pues, al desglosar los datos obtenidos en las pruebas, es preciso mencionar que el entorno audiovisual
“IMAGINUX”, si cumplié con el objetivo de poder brindar hacia los infantes en edad preescolar una
opcidn diferente y divertida para que puedan aprender el idioma inglés, ya que al contrastar los detalles
favorables con los desfavorables, se puede analizar que el producto en general es funcional, ya que los
aspectos favorables son mayores, y el proyecto al probarse en el ambiente para el que fue hecho, si tuvo
el resultado esperado, con lo que ademas, es factible mencionar que al trabajo se le puede dar un mayor
desarrollo en un futuro.

* 4.3.4.2 Interpretacion y procesamiento de los datos

En el analisis que se llevd a cabo para saber si el proyecto era funcional, se estudiaron las diferentes
maneras en que los infantes habian respondido con el entorno audiovisual, y por lo tanto se tomé
en cuenta como cada infante respondia de diferente manera, pero en su mayoria, lo hacian de forma
favorecedora.

Los nifos al obtener informacién de los videos que observaban, almacenaban dichos datos y al final
de las dindmicas los empleaban, ya que quedaban registrados como aprendizajes que asimilaban de
manera amena, y asi pues, algunos nifios recordaban y cantaban ciertas estrofas de las melodias y otros
mencionan palabras aisladas, tanto en inglés, como en espafiol.

La funcionalidad del proyecto, también se confirmé al percibir que la respuesta favorecedora que tenian
los infantes era casi inmediata, ya que desde el primer momento en que se les mostré el video de
"iBienvenido a IMAGINUX!”, se emocionaron y empezaron a interactuar de manera euférica, y ademas,
al escuchar las diferentes palabras de las canciones, empezaban a repetirlas, lo que afirmdé que la
informacion estaba siendo reconocida, entendida y almacenada. Finalmente al terminar el ejercicio
de muestra de los videos, al preguntarles si los audiovisuales les habian gustado, todos respondieron
euféricamente que jsil.







CONCLUSIONES

La situacién de la educacién a nivel nacional, es un tema de suma importancia, ya que el éptimo
conocimiento de aprendizajes haran que los individuos de una sociedad se vuelvan seres mas
aptos para desenvolverse en todos los niveles, como por ejemplo en los ambitos sociales,
culturales, econdmicos, y demas. A los programas de ensefianza en México no se les ha brindado
todos los beneficios con los que deberian contar, ya que aln cuando existen herramientas
innovadoras, con tecnologia y aspectos llamativos, divertidos y demas, aun podrian existir
mas, con el objetivo de que la sociedad del pais estuviera mas en contacto con una educacién
novedosa y vinculada a un progreso mas estable.

Dentro de ese progreso, uno de los temas a los que se les deberia dar mas importancia es a la
ensefianza de los idiomas, para que las personas pudieran tener no solo un conocimiento mas
amplio de cultura y preparacién personal y profesional, sino ademas para poderse desenvolver
mas adecuadamente a nivel internacional y en situaciones donde represente un requisito el
conocimiento de una lengua extranjera, sobretodo de lenguas como el idioma inglés, al ser uno
de los mas usados en el mundo actualmente.

Al unir el aspecto pedagdgico, con caracteristicas tecnoldgicas y relacionando a éstas ultimas
con el uso de sistemas de audio y video se generaron audiovisuales que pudieran ser originales
y utiles en la ensefanza de un idioma, pues ademads fueron tomados en cuenta de manera
fundamental las formas visuales, colores y estrategias de comunicaciéon para que entraran en
contacto directo con la psicologia emocional, el desarrollo psicomotriz y los constituyentes
sensoriales del infante, que lo invitarian a entrar en un ambiente mas activo y dinamico para
desarrollar destrezas del lenguaje al bailar y cantar con las melodias de los videos.

Asi pues, fue importante seguir la metodologia de disefo elegida, es decir, el proceso creativo
de Bernd Lébach a través del cual se siguid un orden para poder presentar adecuadamente
el entorno audiovisual. El analisis del problema, la valoracién de la solucién al mismo y su
realizacién implicd seguir reglas como la creacidén de diferentes ideas y caracteristicas para
los componentes de los videos, el determinar si seria una eleccidn acertada la elaboracién de
4 videos como presentacion del proyecto, la integracidon de canciones, diferentes personajes
y demds. Tomar en cuenta limitantes y riesgos también fue de suma importancia para que
posteriormente se desarrollara la siguiente fase, es decir, la creacidn del trabajo a través de la
preproduccion (bocetaje, guidn, storyboard y composicidon de canciones), la produccién (detalle
mas profundo de los disefios realizados a través de la ilustracion vectorial, animacion, efectos
especiales, etc.,) y la postproduccidn (pruebas de audio y video, edicién y montaje). Es preciso
seflalar que siempre se tuvieron en cuenta los mensajes que se querian transmitir hacia el
espectador, por lo cual el lenguaje grafico formé una de las partes mas importantes del entorno.




De esta manera, el objetivo del proyecto que se presentd en esta tesis, cumplid con las
expectativas deseadas, al presentarlo como un prototipo auxiliar de ensefianza para que los
nifos mexicanos hispanohablantes en edad preescolar aprendan el idioma inglés. Los diferentes

procesos que se llevaron a cabo, tanto tedricos como practicos sirvieron para que el trabajo se
implementara como una herramienta funcional.
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