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4 Resumen

La educacién de los nifios dentro de los centros educativos han establecido un sistema de
ensefianza en el cual no necesariamente se detecta a tiempo el talento artistico que tienen.
Esta falta de observacién hace que solo se brinden generalmente préacticas de musica y pin-
tura dejando a un lado toda una variedad de artes que podrian repercutir positivamente en
la creatividad y sensibilidad del nifio. Queremos presentar por medio de este proyecto, una
herramienta didéctica que facilite el descubrimiento del talento artistico a temprana edad en
un marco de complementacion al sistema educativo, a la funcién formativa de los profesores
apoyéandonos en el disefio como un eje de comunicacion.



é Problemakica

Durante el periodo de la nifiez, etapa clave del aprendizaje y la formacién del ser, nos ense-
fian en la escuela temas que van orientados mayormente a nuestras capacidades cognitivas
como ciencia naturales, matematicas, historia entre otras materias. Este sistema de ensefian-
za garantiza principalmente la capacidad progresiva del intelecto, pero no necesariamente
garantiza e incentiva el talento artistico como una facultad humana a descubrir. Es impres-
cindible el rescate y la proyeccion de las habilidades de un nifio para un mejor desarrollo en
sus facultades creativas, que le acompafiaran durante las etapas de la adolescencia-juventud
segun la sensibilidad que quiera desarrollar por medio de un arte. El problema radica que en
la etapa de la nifiez no se brinda mucho material didactico orientado hacia este propésito y
la poca observacién durante este periodo por parte de los profesores no permiten saber e
incentivar que tipo de participacion artistica podrian tener los nifios a futuro. La pedagogia
infantil reafirma que la didactica apoyada principalmente en el arte es funcional, porque es
un lenguaje efectivo para comunicarse y formar al nifio en determinas areas. Es por ello que
el disefio grafico nos permitiria junto a un profundo estudio, brindar una herramienta que
atienda dicha necesidad en un contexto educativo.

4 Objetivos Grenerales

Aportar al desarrollo intengral de los nifios, mediante el disefio de material didactico que
ayude a profesores a descubrir sus talentos artisticos desde temprana edad.

4 Objetivos Especificos

Disefiar material didactico para fomentar en el nifio un espiritu de identificacion de su talento.
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GRAPHIC DESIGN OF DIDACTIC MATERIALS FOR THE DISCOVERY OF
ARTISTIC TALENT AT AN EARLY AGE

ABSTRACT

Children’s traditional education has established an educational system without detecting
the artistic talent they have in other areas. Only music and painting practices are
provided, leaving aside other arts that could have a positive impact on creativity.
According to UNESCO, creativity is part of the core of human beings nature; for these
reasons an educational support material for teachers was produced. This included four
videos in which graphic design, animation, and didactics were used, proposing different

activities that allow children to learn, experience, and discover their artistic skills.

Keywords: Art, Children, Primary Education, Skills, Painting, Sculpture, Dance, Music,

Children's Videos. Animation.
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Inkroduccion

La experiencia del aprendizaje considera etapas de constante interaccion, siendo el del educador y estudiante uno de los estados humanos
que unen la razén y la emocién mediante ensefar y aprender. Si nos apoyamos en la idea del equilibrio cémo una finalidad de vida desde
nifos, sabremos descubrir ripidamente la importancia del arte, pues saca nuestro lado mas subjetivo, emocional y creativo con el cual pode-
MOSs usar o compensar otro tipo de herramientas mas cognitivas. De esta manera consideré la didactica como un papel fundamental para
que esta experiencia fluya en nuestra busqueda del talento, en este caso y como un pilar de nuestro derecho a la sensibilidad, del talento
artistico.

Tras realizar la presente investigacion, corregir conceptos y poder entender que estamos sujetos a etapas tecnoldgicas y creativas donde el
arte cumple un papel comunicacional imprescindible, he plasmado las etapas de aprendizaje recibidas en la carrera de Disefio Grafico me-

diante un proyecto que permita a una clase de arte en edad temprana, considerar la omnipresencia de la estética en todo lo que nos rodea,
empezando en nosotros mismos al descubrirla.

Todos somos una constante creacion y una obra nos hace acuerdo de ello.

12
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1. Marco Tebrico
1.1 £l talento

111 El arte y su funcién social

El arte parte entre muchas cosas, de un fenémeno en el cual la conciencia individual en profundidad pertenecen a la conciencia colectiva, de
esta manera el signo y significacion es de suma importancia ya que la fuerza psicolégica que se proyecte desde la individualidad cobrara un
caracter colectivo comunicacional.

Una obra de arte no puede ser identificada solo con el estado de &nimo del autor o del espectador, cada estado subjetivo de la consciencia
tiene algo individual y momentaneo que se manifestara segun la épocay el tipo de obra artistica. Esto podemos notarlo en el estado de &nimo
subjetivo de cualquier individuo frente a una pintura impresionista a diferencia de una pintura cubista, la cantidad de ideas y sentimientos es
mayor segun el tipo de obra, como en el caso de la poética surrealista que deja al lector la iniciativa de imaginar el contexto de un tema a
diferencia de un poema clésico que por la precisién de expresion elimina las asociaciones subjetivas.

La realidad de una obra de arte cumple un fenémeno social como la filosofia, la politica, la religién, la economia, etc. Esta es la razén por el

cual el arte mas que cualquier otro fendémeno social es capaz de representar una “época” , por eso durante mucho tiempo la historia del arte
se confundia directamente con la historia de la cultura y a la vez la historia universal delimita sus periodos mediante la historia del arte.

14



Obras de arte

Existen artes en que la funcion comunicativa esta presente como en
la poesia, pintura y escultura, mientras que en otras parece estar
oculta como el baile o invisible como la musica, en ambos casos
existe un significado comunicativo y un mensaje facil o complejo
que descifrar.

Para nosotros es importante hacer del arte una funcién vital
puesto que hace de nuestra individualidad una herencia colecti-
va y una instauracioén cultural de nuestro presente, el arte debe
considerarse en toda su historia como: a) Una obra: cosa que
contiene un mensaje simbdlico b) Objeto estético: que corres-
ponde al significado de dicho simbolismo en la consciencia
colectiva c) La relacién entre ambas naturalezas que pro-
porciona una reflexién unida a otras ciencias como la poli-
tica, religion, filosofia, economia etc.






11.2 El talento

“El vocablo talento proviene del latin “talentum” que denomina a una
moneda antigua de los griegos. En el sentido figurado y familiar, en
nuestro idioma, significa aptitud natural para hacer algunas cosa, en-
tendimiento o inteligencia. En la actualidad, se utilizan muchos vo-
cablos como sinénimos de el, entre ellos se encuentran excelencia,
excepcional, superdotacién, aprendizaje rapido, superior, brillante, do-
tado, sobre dotado, mejor dotado, superiormente dotado, entre otros.”
(Garcia Lorenzo, 2005)

11.3 La inteligencia y la creatividad

Segun Howard Gardner, psicélogo estadounidense reconocido en el
campo del anélisis de las capacidades cognitivas define a la inteli-
gencia como “ la capacidad de resolver problemas, o de crear pro-
ductos, que sean valiosos en uno o més ambientes culturales.”
(Gardber, 1993)

Tomando en cuenta la creatividad y su relaciéon con la inteligencia
Gardner sostiene que “La creatividad no depende nada més de la in-
teligencia: implica factores de personalidad relacionados con aspec-
tos del individuo, del &mbito y del campo presentes en la sociedad en
general.” (Gardner,1993)
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114 Las multiples inteligencias

La inteligencia se puede reconocer segun el ambiente social y cultu-
ral donde uno se desenvuelve y Gardner afirma que “la inteligencia
no es un conjunto unitario que agrupa diferentes capacidades espe-
cificas, sino actUa como una red de conjuntos autbnomos, interrela-
cionados.”

El propone 8 tipos de inteligencias multiples: 1) légico matematico;
2) visual espacial,; 3) musical; 4) corporal cinestésica; 5) linguistico
verbal; 6) naturista-ecologico; 7) intrapersonal;8) interpersonal; pero
en este caso rescataremos solo 3 de ellas ya que tiene una relacion
directa con el campo de arte.

11.4.1 Inteligencia musical

Relacionada directamente al manejo del tono y el ritmo, cuya expe-
riencia inicial proviene del acento de cada cultura, nos permite desa-
rrollar el sentido auditivo el cual parte de una organizacién ritmica.

Gardner habla acerca de los aspectos afectivos de la mUsica y cita a
Schoenberg que define a la musica de la siguiente manera: “La mU-
sica es una sucesion de tonos y combinaciones de éstos, organizada
de tal manera que produzca una impresion agradable en el oido, y
es comprensible su impresion en la inteligencia... Estas impresiones
tienen el poder de influir en las partes ocultas de nuestra alma y de
nuestras esferas sentimentales y... esta influencia nos hace vivir en
el pais del ensuefio de deseos cumplidos o en un infierno sofiado”
(Gardner, 1993, pp. 92)

La musica se hace presente desde la infancia cuando a los dos me-
ses el nifio es capaz de llegar a llevar el tono, volumen y melodia a
las canciones de la mam4, siendo inclusive mas sensibles a las pro-
piedades modulares del habla. Al afio y medio desarrollan una cons-
truccion de melodia y tiempos hasta el cuarto afio de vida donde la
cultura dominante le propone un patréon musical a seguir, momento
en que generalmente se pierde la produccion de canciones esponta-
neas y del juego sonoro exploratorio.

La educacion musical se da aproximadamente tras los primeros afios
de la escuela y su estudio puede permitir analizar algunos casos de
nifios que han pasado la barrera de la dominancia cultural, donde las
inclinaciones musicales apuntan a lo que solo escuchan, en este sen-
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tido se considera que existe actualmente un analfabetismo musical.
Sin embargo hay culturas cuyas tradiciones han permitido al nifio in-
volucrarse en la mUsica desde las segunda semana de nacido como
en el caso de la tribu Anag en Nigeria, en este caso implica una disci-
plina y es lo que encontrara el menor que desee integrarse a su es-
tudio, se da una etapa crucial donde inclusive sacrifica sus amistades
y tiempo libre para cultivarse.

1.1.4.1. Relaciones con la musica:

El Lenguaje. Aunque se pretende relacionar el lenguaje y la muUsica,
cabe recalcar que en el caso de las habilidades linguisticas estan la-
teralizadas en el hemisferio izquierdo del cerebro, mientras que las
habilidades musicales en el hemisferio derecho.

La Danza: Mas bien, si se puede observar una estrecha relacién con
la danza, esto se observa desde la etapa de la nifiez cuando el nifio
al cantar acomparnia su experiencia con aplausos o movimientos del
cuerpo. lgualmente en el ballet cuyo desarrollo es una analogia al
movimiento musical de la pieza a ejecutar.

Los Sentimientos: La muUsica puede servir como una manera de cap-
tar sentimientos, conocer acerca de ellos o de sus formas, da la rela-
cion entre el autor y el oyente atento.

Las matematicas: Para apreciar la operacién de ritmos en una obra

musical es necesario que el individuo posea cierta competencia mu-
sical bésica.

19
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Se refiere a la capacidad de pensar en tres dimensiones. Permite
percibir imagenes externas e internas, recrearlas, transformarlas o
modificarlas, recorrer el espacio o hacer que los objetos lo recorran
y producir o decodificar informacién grafica. Este tipo de inteligencia
la podemos observar en pilotos, marinos, escultores, pintores y ar-
quitectos, entre otros. Estd en los alumnos que estudian mejor con
graficos, esquemas, cuadros y les gusta hacer mapas conceptuales y
mentales entendiendo muy bien planos y croquis.

La experiencia en este tipo de inteligencia permite conservar en la
memoria la imagen o identificacién de lo observado tanto en tamafio
y color, independientemente del escenario donde fue captado. Tam-
bién se pueden recrear distintos lugares en donde ubicar dichos ele-
mento, pudiendo ser expresados en descripciones graficas mediante
versiones bi y tridimensionales del mundo real.

Esta inteligencia se desarrolla en el hemisferio derecho del cerebro
aligual que la inteligencia visual, pudiendo en ocasiones, donde se ha
dado un deterioro o accidente en dicha &rea cerebral, tener dificulta-
des en el desarrollo de tareas y poca atencion. Desde la antigledad
se ha relacionado con la capacidad de dirigir grupos humanos en un
sentido de ubicacion (primates, tribus) donde ir de recoleccién o ca-
ceria implicaba reconocer un lugar para regresar al hogar.

Dentro de las difererentes habilidades que desarrollan las personas
que poseen esta inteligencia podemos encontrar a pintores, dibu-
jantes, arquitectos, escultores, marineros, topdgrafos, ingenieros entre
otros.

La relacién con el tacto para identificar un espacio también se asocia
a esta inteligencia, esto se puede comprobar en personas no viden-
tes o experimentos realizados en personas con vendaje en los 0jos,
donde los dedos y la mano le permiten ir relacionando las distancias
donde se va desenvolviendo el individuo.
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1.1.4.3 Inteligencia cinestésico corporal

Permite utilizar el cuerpo en formas muy habiles y diferenciadas para
propositos expresivos o metas. Estén relacionadas a dos capacida-
des, el adiestramiento para tomar objetos y el control de movimien-
tos corporales propios.

Estos comportamientos podemos observar en las bailarinas y na-
dadores que desarrollan el dominio del cuerpo. Los artesanos, juga-
dores de pelota e instrumentistas, manipulan los objetos con finura
pero también hay que considerar a otros individuos en quienes es
primordial el uso del cuerpo como los actores o inventores.

Es interesante como se relaciona esta inteligencia a la lingUistica y
la mUsica cobrando un papel cultural donde se explota méas de una
inteligencia. Recordemos que dentro de las culturas donde ha pre-
valecido esta inteligencia estan los griegos mediante sus actividades
artisticas y atléticas.

En este caso, el predominio cerebral de esta inteligencia se ubica en
el hemisferio izquierdo junto al lenguaje, esta actividad motora tiene
su origen en la genética, por ejemplo en el caso de los zurdos.

La danza es un claro ejemplo de esta inteligencia y aunque muchos
piensan que est4 disociada a otras artes como la mUsica 6 narra-
tiva, estas se entrelazan y proyectan un efecto, en este caso como
dice Mijail Barishnikov: “La danza es como muchos nuevos lengua-
jes, todos los cuales expanden la flexibilidad y alcance de uno. Igual
que el erudito de los lenguajes, el bailarin necesita el mayor nimero
de lenguajes posible; jamas hay suficientes.” Pero también los seres
humanos se destacan por cualidades atléticas y de invencion a los
cuales se atribuye esta inteligencia, poniendo en evidencia una vez
mas que se relaciona con otras areas de desarrollo inclinadas hacia
las medidas légico matemaéticas.
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1.2 LOS NINGS
1.2.1 Psicologia del
desarrollo

En el transcurso del tiempo han existido personas interesadas en
estudiar al hombre y como este adquiere, mantiene y desarrolla el
conocimiento, para esto vamos a hablar acerca del enfoque de Jean
Piaget sobre las etapas del desarrollo cognitivo en los nifos.

Piaget declara que el organismo humano tiene una organizacién
interna caracteristica y esta es responsable del modo Unico del
funcionamiento del organismo, el cual es invariante. Sin
embargo la capacidad cognitiva y la inteligencia estan
estrechamente ligadas al medio fisico y social, en el

caso de los nifos le dan sentido a las cosas, espe-
cialmente por medio de la informacién recibida de

los objetos y el entorno.

1.Etapa sensomotor:

Etapa que se desarrolla de O-1 a casi 2 afos: El nifio
aprende a partir de la experiencia corporal, en un prin-
cipio con su cuerpo y después con el medio que le rodea.

2. Etapa pre-operacional:

De los 2-4 y 4-7 es la etapa del pensamiento y la del lenguaje que
gradUa su capacidad de pensar simbdlicamente, imita objetos de
conducta, juegos simbodlicos, dibujos, imagenes mentales y el desa-
rrollo del lenguaje hablado. Se divide en dos sub estadios:

Periodo pre-conceptual:

Etapa de los 2 a los 4 afios. El nifio actUa en el nivel de la re-
presentacion simbolica, asi se puede ver en la imitacion

y memoria manifiestas en dibujos, lenguaje, suefios y
simulaciones. Piensa que el mundo es tal cual el lo

percibe, no entiende de otros puntos de vista y

tiene un pensamiento egocéntrico.

22

Periodo intuitivo:

Etapa de los 4 a los 7 afios. Se manifiesta el pensamiento pre-16-
gico. El ensayo y error puede hacerle descubrir intuitivamente las
relaciones correctas, pero no es capaz de considerar mas de una
caracteristica al mismo tiempo




Periodo intuitivo:

Etapa de los 4 a los 7 afios. Se manifiesta el pensamiento pre-logico.
El ensayo y error puede hacerle descubrir intuitivamente las relacie-
nes correctas, pero no es capaz de considerar méas de una caractg-
ristica al mismo tiempo

Etapas del desarrollo cognitivo ®,

3 .Etapa de las operaciones concretas:

Etapa de los 7 a los 11 afio: En esta etapa los procesos de razona-

miento se vuelen logicos y pueden aplicarse a problemas con-

cretos o reales. En el aspecto social, el nifio ahora se convierte

en un ser verdaderamente social y en esta etapa aparecen

los esquemas légicos de seriacion, ordenamiento mental de

conjuntos y clasificacién de los conceptos de casualidad,
espacio, tiempo y velocidad.

4. Etapa de las operaciones formales:

Etapa de los 11 afos en adelante: En esta etapa el adoles-
cente logra la abstraccion sobre conocimientos concre-
tos observados que le permiten emplear el razonamiento
l6gico inductivo y deductivo. Desarrolla sentimientos idea-
listas y se logra formacién continua de la personalidad, hay
un mayor desarrollo de los conceptos morales.

6:10 11-14 15-18
S anos

3

23




1.2.2 Factores sociales

Los factores sociales es todo lo que rodea al nifio fuera de su propia
autonomia pero que influird en ella previendo aprendizaje y reglas
de conducta colectiva. Se consideran tres factores que desarrollan
el aprendizaje social del nifio: El aprendizaje social, normatividad éti-
co-social y relaciones interpersonales (colegio, familia y grupos de
igualdad).

1) El aprendizaje social es el factor méas importante de conducta so-
cial, sobre todo en la etapa escolar dentro del cual podemos destacar:
-La motivacién y los logros mediante la competencia en los deportes
y estudios, siendo considerados como una primera etapa de autoa-
firmacién por parte de la premiacion de los padres.

-La imitacién para el auto refuerzo en el cual el nifio escoge un mo-
delo a seguir, principalmente copiado de los padres y profesores. En
estexperiencia de sociabilizar se da un periodo nifio-adulto mediante
la imitacion, es normal que el nifio lo haga con personas que ejercen
poder o tienen posiciones elevadas.

-El aplazamiento de la premiacién, que permite no satisfacer inme-
diatamente todo impulso de satisfaccion, sino tener una idea de la
valoraciéon en periodos donde se demuestre la busqueda del logro.
Esto socialmente permite que el nifio sea mas responsable para es-
perar recompensas y no tenga propension a la delincuencia.

2) Normatividad Etico-Social es lo que tomara conscientemente el
nifio para delimitar la moral que se depositard en cada accion. Para
esto Piaget no das un gran aporte que define en dos partes dicha
moral:

-La moral de la obediencia que produce el respeto a la autoridad pa-
rental o del adulto y en el cual no hay una reciprocidad al nifo.

-La moral en la reciprocidad que se da en las relaciones con otros
nifios y a diferencia de la moral de obediencia en el cual hay una sola
norma hacia la autoridad, en esta el nifio saca un propio juicio de dig-
nidad y respeto mediante las experiencias de igual a igual estado de
consciencia. Es una etapa donde no solo toma en cuenta las acciones
permitidas o prohibidas de los padres sino una nocién de maldad y
bondad.

24

3.Relaciones interpersonales es todo el mundo de relaciones que
nifio tiene y comprende tres ambientes:

-La Familia, que es el principal medio de relaciones entre varios
miembros que daran una idea de interaccion social. En este ambien-
te se desarrolla el plano intelectual, sensorial y emocional. Como re-
sultado de este medio el nifio ir4 ejerciendo aptitudes, aprobaciones,
lecciones de convivencia y habitos de vida.

-La Escuela que ofrece un entorno diferente al del hogar en cuanto
independizarse de dichas autoridades y solicitar una en otro adulto.
Se genera una busqueda de la calidad intelectual y de trabajo en un
ambiente de relacién mas amplia con nifios de su edad. También es
un periodo de experiencia con una poblacién definida y donde el pro-
fesor es el primer adulto ajeno a la familia que ejerce una autoridad
mediante las respuestas intelectuales que demande.

-Grupos igualitarios, es el ambiente creado con niflos de su misma
edad entre los cuales se daran experiencias de soluciones grupa-
les ante los problemas y donde la conducta determinara si es o no
aceptado por el propio entorno. Es una dura etapa para el nifio que
debe pasar de ser el centro de atencién en el hogar a las realidades
competitivas y afectivas del grupo de amigos, siendo un anhelo el
pertenecer al mismo y para ello desarrollara nuevos tipos de logros
a alcanzar socialmente.

Es muy importante este ambiente en un nifio, pues con la familia
sabe que los logros y limites estan ya establecidos, pero en un grupo
fuera de este, se proyectaran los reales logros personales y de ambi-
ciones sobre su propia vida.
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1.2.3 Factores culturales de la ciudad de Cuen-
ca

fa

La delimitaciéon de estos factores serad en cuanto la cultura popular
que nos rodea y el principal eje artistico que nos representa.

Cultura popular

No es facil definir en exactitud debido a que entre la cultura popular
y elitista, hay una busqueda mutua de encontrarse; la elitizacion de la
popularidad y la popularizacién del elitismo, depende de la percep-
cidn que se tenga de esto, sobre todo si hay la idea preconcebida que
popular es inferior a elitista.

Se podria decir que la cultura Popular es el resultado del mestizaje de
varios troncos raciales y culturales y no necesariamente considera al
campesino indigena que se ha mantenido con sus tradiciones fuera
de la ciudad. De esta manera y escapando de la comparacién de la
vida urbana frente a la rural, mas bien a conservado sus tradiciones y
denominado como Vernacular.

El idioma vernacular considerard uno propio segun la etnia a la cual
pertenezca y otro para poder comunicarse a la cultura global. De
esta manera y junto a sus vestimentas, podran entablar una relacion
en el mundo urbano sin perder su identidad, mundo que hasta hace
poco los desmerecia por suponer que pertenecian al mundo rural.
También los valores que definen la identidad cultural no impiden el
progreso tecnolégico, siendo actualmente el uso de computadoras o
automotores herramientas de progreso de dicha identidad.

Frente a un temor de desaparecer las diferencias de las identidades
humanas por la globalizacién, el tener identidades culturales es un
motivo de orgullo y de no agotar la idea de originalidad. Nuestra cul-
tura se reafirma actualmente en no copiar necesariamente, sino en
encontrar originalidad y es ahi donde vamos al rescate de nuestra
identidad cultural gracias a una herencia vernacular.

De esta manera nuestra cultura popular es diferente a los patrones
sociales y es importante su valoracién sin menosprecio.

Medio ambiente de nuestra cultura popular

El medio ambiente de esta cultural popular en Cuenca se destaca
con mayor demanda en los Ultimos afios por medio de la actividad
turistica que nos propone la revaloracion de monumentos histéricos
y areas naturales. De esta manera nos ofrece paisajes culturales pre-
sentes en el desarrollo social de los mismo habitantes: Una catedral
o la orilla del rio, un mercado o un museo, una procesion religiosa
0 una manifestacion politica, una galeria de arte o una plaza, todos
estos son el reflejo de creencias religiosas, politicas, movimientos cul-
turales, tendencias artisticas.

Representacion artistica de nuestra cultura popular

En la ciudad de Cuenca tenemos como principal eje artistico y pa-
trimonio cultural la Artesania. En ella hay una huella de identidad
en el proceso y en la obra misma que rescata una tradicién que nos
respalda. Esta ha buscado la integracion al mundo global y no escapa
de nuevas propuestas competitivas, logrando salir del mundo rural
donde era mal llamado del campesinado o indigena, para ubicarse
en el mundo urbano e internacional y finalmente ser un referente de
orgullo cultural popular.

Las fiestas tradicionales también forman parte de este espectro ar-
tistico que representa a la cultura popular de Cuenca. Entre ellos los
actos liturgicos y la fiesta en si, en donde los castillos, globos, curi-
quingas, vacas locas, el indio Lorenzo, la india Jacinta, los cohetes
y luces artificiales, junto con la banda del pueblo, los disfraces, las
contradanzas, las escaramuzas son elementos indispensables que
no pueden faltar.
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1.3 METODOS DE
ENSENANZ A

1.3.1 EAucacidon artistica

La escuela es el lugar donde se genera la principal etapa de apren-
dizaje del nifio, por lo tanto es una etapa clave para el desarrollo del
pensamiento creativo como un derecho universal y factor fundamen-
tal del desarrollo humano. En este periodo se desarrollan los recursos
expresivos mediante sistemas simbélicos culturales como los son la
muUsica, danza, teatro y artes plasticas.

El arte en el proceso educativo cumple para muchos un papel secun-
dario o complementario a otros saberes de contenido mas acadé-
mico, sin embargo la educacion artistica es una forma de desarrollo
de la sensibilidad que involucra un concepto amplio de la cultura ya
que estimula las capacidades del nifio y de su grupo social para de-
sarrollar sus potencialidades creadoras, permitiendo reconocer una
verdad mas humana.

De esta manera el arte se ha ido involucrando mas por ejemplo con
los métodos pedagdgicos en cuanto que un hecho con un tinte emo-
cional se recuerda més solida, firme y prolongadamente. En cuanto a
la ensefianza del arte como tal se consideraré los contextos sociales
e histéricos en que se ha desarrollado y fundamentalmente la expli-
cacion de los procesos de apropiacién de su aprendizaje.

Estas conductas se dan en un marco donde el nifio puede sentir un
respeto a sus expresiones a diferencia de ser sometidas a una conti-
nua evaluacion caracteristico en el sistema de ensefianza escolar, el
arte aporta un proceso afectivo y cognitivo teniendo una repercusion
en los disefios curriculares, principalmente el desarrollo de la creati-
vidad.

La experiencia de ensefianza del arte en la educacién se ha limitado
a la interpretacién externa de una creacion, sin embargo cada vez
mas va tomando un papel més protagoénico en el cual sobre pasa las
experiencias en el aula, toma un carécter de mayor responsabilidad
social basados en la historia, también permite la colectivizacién y las
pruebas de convivencia que propone una obra en conjunto, finalmen-
te en esta experiencia, el error no es sancién sino aprendizaje.
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En el desarrollo de la educacion artistica podemos destacar cuatro
tipo de conductas creadoras:

1. Amplia los limites impuestos por
la cultura de cada comunidad

2. Permite una cunducta inventiva
referida a la creacién de un objeto
mediante | reestructuracion de lo
conocido.

. Genera una conducta creadora
que rompe limites, la cual recurre
a la imaginacién e intuicién para
sustituir aquello que a su juicio no
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1.3.2 Material didactico

El material didactico surge como una herramienta desde la antigUe-
dad para poder apoyar la ensefianza tradicional en métodos de en-
tendimiento mas amplios. En los Ultimos afios estos se han ido en-
riqueciendo cada vez mas, siendo considerados inclusive los objetos
o elementos fuera de un contexto metodoldgico de ensefianza como
parte de él.

El concepto curricular propone brindar a los educadores pautas y
criterios de ensefanza a los alumnos, pero este se ha ido rodeando
de otros conceptos que proponen que sea complementado con ma-
teriales u objetos con propios medios al momento de ensefiar bajo
el concepto de “recursos”. Una definicion clasica la encontramos en
Mattos (1963) para el que recursos didacticos son: “Los medios ma-
teriales de que se dispone para conducir el aprendizaje de los alum-

”

nos.

= http://www.tesagonzalez.com/

“Los medios didacticos podriamos definirlos como el instrumento
del que nos servimos para la construccion del conocimiento; y, final-
mente, los materiales didacticos serian los productos disefiados para
ayudar en los procesos de aprendizaje.” (Herrera, 2004, p. 3)
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1.3.3 La ludica

La préactica docente requiere de un andlisis de los factores que influ-
yen en el aula para detectar las necesidades que tiene cada grupo y
lograr el aprendizaje de los alumnos. Es importante que el alumno
aprenda a resolver problemas analizando criticamente la realidad,
aprendiendo conceptos y a conocerse a si mismo para poder descu-
brir el conocimiento de una manera interesante, amena y motivadora,
por lo tanto es importante que el aprendizaje sea activo dentro del
aula, para asi elevar la calidad de la ensefianza.

Para esto se debe tomar en cuenta el aprendizaje por medio de la
lUdica, cuando hablamos de los aspectos metodolégicos y tedricos
relacionados con la lUdica hablamos de las estrategias a través de las
cuales se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional, estas son
dirigidas por medio del profesor para motivar a los estudiante a que
sean mas sociables y creativos proporcionando su formacion tecno-
l6gica, cientifica y social, incrementar su autoconfianza. la lUdica es
instructiva y no se le debe interpretar como un juego Unicamente.

La clase lUdica consiste en un espacio destinado para el aprendiza-
je, pues estas actividades ayudan al desarrollo de las habilidades y
capacidades del alumno, por este motivo el salén se vuelve un lugar
en donde se realizan actividades didacticas, animacién y pedagogia
activa. Originalmente estos espacios fueron disefiados para que el
aprendizaje se desarrolle sin tensiones y con mayor eficacia, utilizan-
do elementos fisicos-sensoriales, como la luz, el color, el sonido, el
espacio, el mobiliario, que caracterizan el lugar o salén.

“El elemento principal, del aprendizaje Udico, es el juego, recurso
educativo que se ha aprovechado muy bien en todos los niveles de
la educacion y que enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje.”
(Gonzalez, 2008)




1.3.4 E| Material audiovisual en la educacion

En el presente cuadro podemos comprender el modelo tradicional
de la escuela en el cual la produccion audiovisual cumple un papel
como canal de comunicacion.

El referente vendria a ser la clase, el cédigo el lenguaje bajo el cual
todos entienden el mensaje, el emisor el profesor, el receptor el alum-
no, el canal de comunicacién en este caso el video y el mensaje el
contenido que brindaré dicho material.

Durante la clase el alumno adopta dos posturas frente a la proyeccién
audiovisual: de pasividad o de critica activa, esto significa que el estu-
diante mira la pantalla sin prestar atencion al contenido o reflexiona
y exterioriza las sensaciones y comentarios sobre lo que acaba de ver,
los documentos audiovisuales ayudan al espectador a que desarrolle
la imaginacion, la creatividad etc.

En el material audiovisual se puede interactuar a varios niveles tanto
fisico, emocional, cognitivo o social, el poder manipular las imagenes
esta al alcance de cualquier usuario. El objetivo de utilizar un do-
cumento audiovisual es llevar a los alumnos a relacionarse consigo
mismos, con el saber transmitido y educador.

En el presente cuadro podemos comprender el modelo tradicional
Hay que tomar en cuenta que es mejor delegar al alumno la ubica-
cién de la pantalla, pues es él quien vivencia como espectador desde
su ubicacion la comodidad de observacion. También el tiempo del
material audiovisual debe contemplar el tiempo oficial que dicta el
estado de una clase, menos el tiempo muerto, de manera que obten-
gamos un tiempo real, en este tiempo real se debe considerar el pro-
ceso de: Mostrar el material, interactuar y la repeticion del material
para reafirmar lo aprendido.

El material didactico en la actualidad consta de material tecnolégico
y audiovisual, cada vez mas estos toman presencia por su funciona-
lidad y los curriculos educativos se van adaptando a dicha realidad.

Referente

Emisor

Canal de Comunicaciéon

Receptor
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1.3.5 Videos educativos

El video educativo es un medio tecnoldgico que gracias a sus po-
sibilidades expresivas puede alcanzar un alto grado de motivacion.
Su empleo se puede enfocar desde varios contextos como comple-
mente curricular, aprendizaje auténomo, capacitacion laboral, educa-
cion a distancia y divulgacion en general.

Segun Cebrién existen 4 tipos de videos. Los de tipo curricular, que se
adaptan a la programacién de la asignatura; de divulgacién cultural
cuyo objetivo es presentar a una audiencia dispersa aspectos rela-
cionados con determinadas formas culturales; de caracter cientifi-
co-técnico donde se exponen contenidos relacionados con el avance
de la ciencia y la tecnologia o se explica el comportamiento de fené-
menos de carécter fisico, quimico o biolégico entre otros; los videos
educativos, que son aquellos que, obedeciendo a una determinada
intencionalidad didactica, son utilizados como recursos didacticos y
que no han sido especificamente realizados con la idea de ensefiar.

El video como recurso didactico presenta una serie de caracteristicas,
tales como su bajo coste o su facilidad de manejo, que le permiten
estar presente en distintos momentos del proceso educativo: como
Medio de Observacion, como Medio de expresién, como Medio de
Autoaprendizaje y como Medio de Ayuda a la Ensefianza.

Segln M. Schmidt (1987) existen cinco tipos basicos de videos edu-
cativos En este caso, en funcién de los objetivos didacticos que pue-
den alcanzarse con su empleo.

eInstructivo.- A través de los cuales el alumno recibe una cantidad de
informacién que debe dominar y retener. La forma méas comun es el
video leccién.

«De conocimiento.- Aportan informaciéon complementaria del conte-
nido curricular. No debe ser dominada por el alumno.

 Motivador.- Su objetivo béasico consiste en captar la atencién del
alumno. Se dirige a la emotividad y es gratificante.

eModelizador.- Presenta un modelo que el alumno debe imitar. Debe
adoptar el punto de vista del espectador y colocarse en su lugar.

e[ Udico o expresivo.- El alumno lo utiliza como medio de expresién, a
través del manejo de los elementos expresivos; y de conocimiento, al
necesitar un estudio previo para la confeccién del guion.

(Bravo Ramos, 1996)



1.4DiseRo grafico
audiovisual

El disefio grafico esta estrechamente vinculado a los medios audio-
visuales, la unién de estos dos crea lo que se conoce como disefio
audiovisual.

El propdsito del disefio audiovisual es el de comunicar y transmitir
mensajes de caracter grafico-sonoros y de movimiento, producidos
por medios tecnolégicos. Gracias a esta actividad podemos comuni-
car graficamente ideas, hechos, valores etc.

El mensaje grafico audiovisual se compone de concepto y de forma,
incorporando distintos elementos comunicacionales que son:

-Elementos graficos

-Elementos linguistico

-Elementos auditivos

-Elementos de animacion y video (audiovisuales)

-Elementos compuestos como son la fotografia y la ilustracion.

Para la composicién de un mensaje grafico audiovisual debemos
aplicar las diferentes leyes, principios y técnicas de la comunicacién
visual y para lograr que el mensaje llegue al receptor de manera au-
tomatica e inconsciente hay que tomar en cuanta 4 principios basi-
cos: la estética, jerarquia, armonia y ritmo.
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1.4.1.2 Comunicacion visual

“El disefio de comunicacion visual se ocupa de la construccién de
mensajes visuales con el propdsito de afectar el conocimiento, las
actitudes y el comportamiento de la gente” (Frascara, 2000, p. 2)

“Lo estético es una de las funciones del disefio. Contribuye a hacer
que el mensaje sea atrayente para cierta audiencia, ayuda a seleccio-
nar la audiencia y contribuye a intensificar la recepcién del mensaje.”
(Frascara, 2000, p. 21)

Técnicas de comunicacion visual

Segun DA. Dondis las técnicas visuales ofrecen al disefiador una
amplia paleta de medios para la expresion visual del contenido y en-
tre estas técnicas podemos rescatar las siguientes

Equilibrio -inestabilidad:

El equilibrio es una estrategia de disefio en la que hay un centro de
gravedad a medio camino entre dos pesos y la inestabilidad es la
ausencia de equilibrio y da lugar a formulaciones visuales muy pro-

vocadoras e inquietantes.
]

Simetria- asimetria:

La simetria es el equilibrio axial. Estamos entonces ante formulacio-
nes visuales totalmente resueltas en las que cada unidad situada a
lado de la linea central corresponde corresponde exactamente otra
en el otro lado. EL equilibrio en la asimetria se puede se conseguir
variando los elementos y posiciones de manera que se equilibren

los pesos, este tipo de equilibrio visual requiere el ajuste de muchas
fuerzas pero resulta interesante y rico en su variedad.
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Regularidad- Irregularidad:

La regularidad consiste en favorecer la uniformidad de elementos, es
un orden basado en algun principio o método.

La irregularidad en cambio realza lo inesperado y lo insolito, sin ajus-
tarse a ningun plan descifrable.

Simplicidad - Complejidad:

La simplicidad es una técnica visual que impone el caracter directo y
simple de la forma elemental, libre de complicaciones.

La complejidad presenta numerosas unidades y fuerzas elementa-
les, que da lugar a una dificil organizacién de significados.

1]
— —
L=
]
Unidad-Fragmentacion:

La unidad es un equilibrio adecuado de elementos diversos en una
totalidad que es perceptible visualmente.

La fragmentacién es la descomposiciéon de elementos y unidades de
un disefio en piezas separadas que se relacionen entre si, pero con-
serven su caracter individual

2 \

2\

.LA \|
Sutileza - Audacia:

La sutileza indica una aproximacion visual de gran delicadeza y refi-
namiento mientras que la audacia trata de conseguir una visibilidad

Optima.

(Dondis, pp. 131,147)
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1.4.1.3 Teoria de la Gestalt

Estos principios parten de la configuracién de la mente que a través
de canales sensoriales (percepcién) o de la memoria, ponen énfasis
en las vivencias subjetivas de la persona mediante la idea de que las
iméagenes que percibimos nos pueden llevar a algo més viendo todos
sus elementos como un todo.

Informacion sacada de MindMatic

Leyes de la Gestalt

1 Ley general de la figura y fondo: La encontramos en el mecanismo
basico de identificar un objeto o un determinado grupo de objetos
destacéndolo en medio de un escenario.

2. Ley de la buena forma: También conocido como pregnancia es
un principio de organizacién de elementos que permite disminuir los
efectos distorsionadores permitiéndonos ver los elementos .

3. Ley de cierre: Se da cuando nuestra mente termina de proyectar
la forma de una figura como parte de nuestra capacidad de percibir
un objeto.

4. Ley de continuidad: Este efecto se da mediante la atencién hacia
una continuidad que va a una misma direccién del objeto o del esti-

mulo.

5. Ley de semejanza: Podemos observar esta ley cuando nuestra
mente agrupa elementos similares segin su forma, tamario o color.

6. Ley de la Slmetria: Se perciben como iguales las imagenes simé-
tricas.

7. Ley de la Experiencia: Percibimos algo en funcién de lo que cono-
cemos y de nuestro aprendizaje.

8 Ley de la Proximidad: Los elementos que estan més cercanos tien-
den a percibirse como un grupo.
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1.4.1.4 La funcion del disefiador gréafico

Como indica Jorge Frascara “El disefio gréfico, visto como una acti-
vidad es la accién de concebir, programar, proyectar y realizar comu-
nicaciones visuales, producidas en general por medios industriales

y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determina-
dos” (1988, p. 19)

El disefiador tomaréa elementos visuales cercanos al arte como una
herramienta expresiva en la comunicacién, incluyendo aspectos y co-
digos de la comunicacion interpersonal y combinara a todos estos
elementos mediante un proceso creativo para poder interpretarlos,
ordenarlos y plasmarlos en un mensaje visual. El disefiador se nutre
del arte pero a diferencia del artista, él no es la fuente de los men-
sajes que comunica, sino es su interprete, la funciéon del arte es hacer
preguntas y la del disefio resolver problemas.

Jorge Frascara en su libro Disefio Gréfico y Comunicacién dice que la
sensibilidad de un disefiador al plasmar una forma debe ser paralela
a su sensibilidad para plasmar el contenido, esto quiere decir que
mas alla de la cosmética, el disefio tiene que ver con la planificacién
y estructuraciéon de las comunicaciones, con su produccién y final-
mente su evaluacion.

Purte weas
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1.4.2 El Color

“EL color en el disefio grafico es una poderosa herramienta de co-
municacion ya que llama la atencion, orienta y dirige al observador,
ademés de informar el tipo de reaccién que debe tener ante la infor-
macién” (Ambrose & Harris, 2006, p. 10)

Circulo Cromatico

Nos sirve para observar la organizacion béasica y la interrelaciéon de
los colores. También lo podemos emplear como forma para hacer la
seleccion de color que nos parezca adecuada a nuestro disefio.

Un mismo color puede tener innumerables lecturas, un tono contras-
tado con diferentes fondos de distintos colores hace parecer que
cambia su tono y su valor. El color también se le puede observar en
relacién con su entorno para esto vamos a observar la interrelacion
de los colores del circulo croméatico en cuanto a armonia y contraste.

Monocromo:

Es cualquier color indivi-
dual del circulo cromati-
co.

Complementario:

Colores que se encuen-
tran frente a frente en el
circulo cromético, estos
colores proporcionan un
fuerte contraste y por lo-
tanto un disefio maés vivo.

Andlogos:

Consisten practicamente
en el segmento de tres
colores consecutivos
dentro del circulo croma-
tico, la combinacién de
estos colores proporcio-
nan una mezcla armo-
niosa y natural.

Complementarios

mutuos:
Esta combinacién com-
prende una triada de
colores equidistas y el
complementario del co-
lor central.

Complementarios
divididos:

Comprenden 3 colores el
color seleccionado y dos
colores adyacentes a su
opuesto dentro del circu-
lo cromatico.

Complementarios

cercanos:

Es el color adyacente al
color  complementario
del color principal selec-
cionado dentro del circu-
lo cromético.

(Ambrose & Harris, 2006, pp. 19,20)

Triadas:

Comprende de 3 colores
cualesquiera equidistas
en el circulo cromaético, ya
que los tres colores con-
trastan entre si crea una
tensién al observador, los
colores principales y se-
cundarios son traidas.

Dobles

complementarios:
Son dos colores adya-
centes y sus dos com-
plementarios adyacentes
situados frente a frente
en el circulo cromético.
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En este sentido el color en la educacién no es algo que se aplique al
azar por lo tanto al momento de aplicar el color en el material didac-
tico, se considerara la repercusién psicolégica y fisioldgica del color
en el nifio.

Diversas investigaciones respaldan el efecto que tiene el color en el
organismo humano. Por ejemplo se ha comprobado que el amarillo
es un estimulante visual y de los nervios que provoca una excitacion
relevante en estos érganos. Por ello las sefiales de transito, el sema-
foro , contienen colores amarillos. En el caso de los insectos, estos
son atraidos por ejemplo més a la luz incandescente que a la luz
fria. En el caso del color verde baja la presién sanguinea y dilata los
capilares, es un color muy sedante por lo que resulta adecuado en
areas de reposo. Asi el rojo aumenta la tension muscular, la presion
sanguinea. Sin embargo no necesariamente debe haber una relacion
fisioldgica en todos los casos, pero si una estrecha repercusion en el
funcionamiento psicolégico.

Los efectos psicologicos pueden ser directos o secundarios. Los di-
rectos hacen que un ambiente u objeto parezca alegre o triste, ligero
o0 pesado, caliente o frio,amplio o estrecho. Los secundarios tienen su
origen en las asociaciones objetivas o subjetivas del individuo dadas
por la relacion afectiva del color. El efecto de los colores claros y obs-
curos tiene un efecto activo y pasivo, de alegria o depresion. De esta
manera abarcamos el campo de la Cromoterapia.

El color se encuentra en casi todas las actividades del ser humano
segln Ambrose y Harris los colores tienen diferentes significados im-
plicitos que influyen sobre los estados de animo y las emociones de
la gente y por lo tanto nuestra reaccién ante ellas depende del con-
texto cultural, edad, moda y preferencias personales. (p. 10, 11)



SIGNIFICADO DF )OS COJORES
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VIOJETA

NEGRO

Es un color que invita a simpatizar entre
las personas, transmitir armonia y espiri-
tualidad.

Es el color de la esperanza, de la fertilidad
y de la naturaleza. También se asocia a la
juventud y es un color tranquilizante.

Es el color de la magia, de la liturgia y lo
femenino.

Es el color del poder y la negacién, es
elegante y favorece al disefio.

Es el color del bien, de la inocencia, de la
limpieza y pureza.

ROJO

ROSADO

Es el color de todas las pasiones desde el
amor hasta el odio, de la alegria, la vida, la
agresividad y el peligro.

Es el color de la diversién y de lo llama-
tivo. Invita a ser sociable y relacionarse a
una naturaleza mas espiritual.

Es el color de la diversion, del entendi-
miento y el optimismo. Nos da una idea de
energia y vitalidad.

Es un color delicado, nos trae una idea de
dulzura, cortesia e ilusién.
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1.4.3 Ilustracién para nifios

Existe una diferencia entre escribir un cuento con lineas y palabras y
que se llama “Literatura” y el otro mediante una sucesion de image-
nes llamado “El cuento en imégenes”.

El cuento en imagenes ha ejercido siempre una gran atracciéon, mas
que el de literatura, pues mucha gente sin manejar un mismo idioma
ha logrado entender una historia de manera mas atractiva, principal-
mente los nifios. De esta manera la ilustracion al servicio de narrati-
vas para nifios ha tomado cada vez més auge y es respetada en un
sin numero de vertientes comunicacionales.

El proceso de Ilustracién comprende:

1. Elilustrador, quien plasmaré a través de arte y disefio un lenguaje
que le permita dirigir una historia, recurrird muchas veces a sus expe-
riencias personales de nifio para poder lograr un grado de sensibili-
dad que comunique mejor el contenido.

2. El efecto en el nifio, el cual sentira placer, atraccion, la fantasia por
lo nuevo y diferente y a su vez sus capacidades intelectuales y artis-
ticas se veran estimuladas.

3. La técnica a utilizar, que evocarad una diversidad de emociones y
lenguajes visuales segun el material a usar entre ellos el grafito, pas-
tel, pluma, tinta,

4. Ambiente y personaje, donde ambos toman un papel importante,
pues uno se identificard y podré relacionar o modificar su entorno
segun el mensaje que se quiera transmitir.

5. El color, que es un resultado de la observacioén, este podréa repre-
sentar un estado determinado de animo tras una configuracién de
iméagenes por parte del disefiador.
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1.4.4 Produccién audiovisual

La produccién audiovisual es un trabajo que permite unir la imagen
en movimiento con el sonido. Entre este tipo de producciones en-
contramos, entrevistas, reportajes, videoclips, videos institucionales,
comerciales, videos animados, cortometrajes, largometrajes etc. Un
equipo de produccién audiovisual generalmente esta conformado
por un director, un guionista, una casa realizadora y un productor eje-
cutivo.

1.4.4.1 Guion

La concepcion visual y creativa partird del guidn que a su vez nos
servird como referencia para las imégenes que irdn apareciendo du-
rante todo el video. El guidén contendré:

1. La exposicion

En esta parte mostramos al personaje que dirigira los objetivos que
deseamos alcanzar.

2. El desarrollo

El personaje se enfrenta a hechos, situaciones, problemas y posibles
soluciones alrededor de dichos objetivos.

3. Nudo

Conforme se va dando el desarrollo anterior, nos vamos acercando a
la parte esencial donde se busca propiamente la solucién.

4. Desenlace

En esta parte se da respuesta a las interrogantes, se concluye el tema
y los objetivos quedan claros.

Una vez que tengamos claro la conduccién de nuestro guidn, éste se
plasmara tomando en cuenta:

1. Imagen

En el cual se indicard que imagen, accién y tipo de plano deseamos
en cada escena sefialada en sus respectivos tiempos de duracion.

2. Sonido

lgualmente se ira indicando segUn la imagen, la mUsica, sonido y lo-
cucioén en of para dar vida a la parte animica del personaje e historia.
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1.4.4.2 La animacion

La animacion es el movimiento que se genera digitalmente o de al-
gun objeto frente a una camara de algin personaje o elemento en
intervalos de 24 a 30 cuadros por segundo, el mismo que se basara
en la teoria de la persistencia retiniana, un fenémeno visual que con-
siste en la retencion en nuestra mente de toda imagen durante un
cortisimo momento después de visualizarla.

El trabajo de animacion se caracteriza por la colectivizacion del pro-
ceso lo cual dard una mayor calidad al resultado.

Entre ellas se pueden obtener: Cortometrajes, Largometrajes, Vi-
deoclip y Series.

Para este material didactico se escogi6 la técnica de la animacién
2D y la técnica de motion graphics ya que por ser un material de
tipo audiovisual, en donde se busca combinar la didactica, el juego
y la informacién, esta técnica nos va a permite utilizar diferentes
elementos como son el video la fotografia, la ilustracién, las graficas
y la animacion.

Animacién 2D

Es considerada una técnica tradicional, en donde se emplea el dibujo
manual para después realizar la edicién y ejecucion por un medio
digital. Esta técnica podemos apreciarla en muchas producciones ini-
ciales de Walt Disney y del Studio Ghibli del director Hayao Miyazaki
o actualmente en series de TV como Batman, Digimon, Junniper Lee,
etc.

Motion graphics

Quiere decir graficos en movimiento y se trata de una animacion
que puede combinar diferentes disciplinas como el disefio grafico,
la fotografia, el video o el audio con el fin de comunicar un mensaje.
El motion graphics es un género que esta en constante evolucién y
se fusiona con otras disciplinas, por lo tanto se vuelve dificil estable-
cer una clasificacién, sin embargo existen diferentes tipos de motion
grapchis que son los mas utilizados actualmente.
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Técnica del Motion Graphics

Para este tipo de material didactico escogimos la técnica kinetics/
Motion Graphics que es la combinacion de texto y disefio grafico que
juegan entre si acompafiados generalmente de musica. Es de las téc-
nicas mas extendidas ahora mismo. La clave es un disefio seductor
y una buena combinacion de los elementos, esta técnica la vamos a
combinar con imagen real, asi el motion graphics va a interactuar con
la imagen real creando un efecto impactante.

Clasificacién segun su aplicacion

Podemos encontrar una clasificacion del motion graphics segin su
aplicacién, estas aplicaciones pueden ser corporativa (dar a conocer
un producto o servicio o presentar una empresa) de logo animado
(videos con presentacién del logo de la empresa usado en videoclips,
titulos de crédito, presentaciones, anuncios) y por ultimo tenemos
el educativo/ explicativo que vamos a utilizar para este material di-
dactico ya que vamos a poder explicar conceptos de forma sencilla
apoyados por infografias y texto. Por eso no es de extrafiar que sean
muy usado para explicar datos, ideas, teorias, historias, etc.

Sacado de Planet Motion Graphics y de Slideshare documento de la Universidad Latina de
Panama- Escuela Nacional de Caricatura.




Movimientos y planos

Hay que considerar el objetivo de una determinada produccién y para
ello en el proceso podemos apoyarnos en el uso de la principal he-
rramienta audiovisual que es la cdmara. Podemos emplearla ante lo
que deseamos capturar tomando en cuenta algunas reglas visuales :

Planos:

-Plano General._ Es un plano donde se captura casi todo lo que en
ese momento vemos, se logra generalmente con un lente gran an-
gular y en él podemos capturar un paisaje abierto con personajes o
elementos de cuerpo entero.

-Plano Entero._ En un plano donde el referente es una persona y se
delimita a los pies y cabeza.

-Plano Americano._ es un plano que captura al personaje desde la
rodilla hasta la cabeza.

-Plano Medio._ Presenta al personaje de la cintura para arriba.
-Primer Plano._ Ayuda a capturar la expresion del personaje y se rea-
liza en la zona del rostro.

-Plano Detalle._ Muestra en un acercamiento algun detalle que de-
seamos resaltar. Por ejemplo unas llaves.

Movimientos:

-Horizontales._ Generalmente registran la estabilidad o desenvolvi-
miento de un personaje hacia una direccion.

-Verticales._ Permite centrar la atenciéon hacia un mismo punto de
vigilancia.

-Inclinadas y Curvas._ Producen siempre una dinamica en cualquier
estado animico.

-Dolly In._ Se utiliza de manera frontal al personaje y siguiendo el
movimiento de su andar.

En el empleo de estas técnicas hay que considerar siempre que de-
pendiendo de nuestro plano sobre todo los méas cercanos, se pue-
de generar un desenfoque, es decir una nitidez de los primeros ele-
mentos cercanos y una textura borrosa con el fondo segun la lejania.
También tomar en cuenta en nuestras grabaciones que debe haber
una continuidad en el momento de editar, es decir cuidar los detalles
de acciones entre toma y toma para que siga una secuencia.

También el uso de la iluminacion que puede ser célida o fria, esto
debe considerarse al momento de editar, puesto que es el resultado
final el que podemos prever segun la sensacién que deseemos plas-
mar. Por ejemplo: una escena roméntica en un cabafa considerara
luz calidad. Mientras que una escena de robots, donde hay que resca-
tar texturas metélicas y colores, usara luz fria.

Finalmente en la construccion de escenas hay que considerar la mu-
sica o sonido, esto a la hora de editar nos permite darle mayor movi-
miento auditivo a lo visual y asi mismo la edicién de color la cual es
analoga al sentimiento evocado en las tomas y el audio.

|'|.'-| re
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1.4.4.3 Audio y locucién

Para este producto dirigido a nifios tomaremos en cuenta que lo que
los seduce y capta mayormente su atencién es el timbre de la voz, el
sonido de animales, la voz de otro nifio, la relacién entre un sonido
con la escena y sobre todo el énfasis sonoro que pueda escuchar
antes que el texto en si.

En el caso del personaje, el locutor en off debe depositar una perso-
nalidad y estado emocional segun el guién, entre los cuales destaca-
mos que sea: alegre, racional, estable, sorprendido, inteligente, domi-
nante, sensitivo, sumiso, temeroso y maduro.

) % e

1.4.4.4 Edicion:

En esta parte empezaremos a ubicar las escenas animadas, las ima-
genes y textos segun las indicaciones del guién, esto nos permitird
unir la imagen y el sonido en un solo canal mediante el programa
Adobe Premier CC en un fomato de video full HD de 1920 x 1080
24fps (fotograma por segundo) 48hks stereo (frecuencia de sonido)
,exportable en formato .mov para poder utilizarlo mediante respec-
tivos codecs de video como dvix y mp4 ideal para grabar en dvd y
subir en formato web.



El nifio en edad escolar des: ilidades y talentos mediante el conocimiento adquirido y la experiencia. La experiencia es ¢
implica el recibir y expresa sefianza, siendo el material didactico muy importante para su autoafirmacion psico-err

en la ensefianza educativa, escal .
patrimonio auténomo desde el cual dra descubrir un determinado talento. El Profesor puede aplicar un matenal udi
a lograr este proceso en el nifo, el cuaLgenere la atenaon para descubrir diferentes estados del arte donde pueda i
su naturaleza.
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1.8 Investiqacidn

de campo
1.5.1 Enkrevistas

Ma. Gabriela Vintimilla C. PSICOLOGA CLINICA
Especialista en Psicoterapia de nifios y adolescentes

1) 4Qué hemisferio desarrolla el nifio cuando se involucra en el arte
que repercusiones tiene intelectual y emocionalmente?

sEn qué aspectos integrales influye el arte durante la etapa del cre-
cimiento del nifio?

A través del involucramiento con el arte, el nifio desarrolla su hemis-
ferio derecho, que es el “especializado” en sensaciones, sentimientos
y emociones, asi como habilidades visuales y sonoras, como el arte
y la mUsica; es decir lo relacionado con la imaginacién y creatividad.
Son muchos los beneficios del arte para el desarrollo y bienestar in-
telectual y emocional del nifio, pues se refuerza la capacidad para
captar y expresar emociones, algo que es basico para la estabilidad
emocional del nifio y su desarrollo a futuro, asi como la capacidad
para controlar y captar aspectos no verbales de la comunicacién, lo
que directamente se relaciona con un buen manejo de las habilida-
des sociales. Por otra parte, hay una relacién con la intuicion y el
recuerdo (lo que puede resultar muy terapéutico). Actividades como
dibujar, “sofiar despiertos”, la meditacién, la lectura, el ejercicio fisico,
son actividades que se vuelven placenteras para el nifio, ayudandolo
a tener equilibrio mental y emocional.

En el plano intelectual, esto tiene repercusiones muy beneficiosas en
el desarrollo de la percepcién y orientacién espacial; las personas con
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un involucramiento artistico tienden a estudiar y recordar de ma-
nera visual y auditiva, favoreciendo la interiorizacién de conoci-
mientos; por tanto, puede favorecer en las técnicas de estudio, e
impedir procesos de memorizacion. El desarrollo artisto refuerza
mucho las habilidades involucradas en los procesos de
lecto-escritura, y posteriormente en todo lo relacionado con ra-
zonamiento. El arte favorece la atencion, tanto al detalle como al
conjunto, y habilidades relacionadas con la planificacion.

Por otra parte, hay estudios muy interesantes que combinan arte
y neurociencias, demostrando que durante el proceso creativo y
artistico, los hemisferios derecho e izquierdo del cerebro se co-
nectan e integran, con lo que se favorece al crecimiento de nuevas
células cerebrales y a una mayor plasticidad.

2) sCuales serian las consecuencias de la ausencia del arte a
edad temprana?

Un entorno poco creativo indiscutiblemente reprime al nifio en
su expresion, imaginacion y creatividad, caracteristicas claves e
importantes para el equilibrio y bienestar psicoemocional del
nino.

3) sQué tipo de personalidad se desarrolla a la edad de un nifo
de 7 afios?

Segun la psicologia del desarrollo, los 6-7 afios marcan el inicio de
la nifiez intermedia, dentro del ciclo evolutivo. Mas que una per-
sonalidad como tal, que es Unica en cada individuo, podriamos
hablar de rasgos caracteristicos, tanto emocionales como cogni-
tivos, refiriéndonos a una etapa del desarrollo de las operaciones
concretas, siguiendo con la psicologia de Piaget.

Empieza a desarrollar su autoconcepto, y a identificar sus propios
sentimientos y emociones.

El nifio empieza a tener la capacidad de poder representar men-
talmente los hechos (manejarlos, clasificarlos); en contraste con
un predominio fisico, empieza a tener la capacidad de utilizar sim-
bolos para realizar operaciones, y empieza un razonamiento mas
sofisticado.

Es una edad donde la espontaneidad es clave. Para el nifio, el desa-
rrollo de las operaciones mentales esté ligado al presente y a eso
con lo que él ha experimentado (cosas manipulables, concretas,
tangibles). Todavia no puede hacer hipétesis. Va desprendiéndose
del caracter egocéntrico que se ve en los nifios mas pequenos, y
es muy importante lo social, y la interaccién con otros nifios de su
misma edad y adultos.



4) ;Cémo repercute la presencia del arte en un nifio cuando ya es
adulto, en que le beneficia a lo largo de su vida?

Podria relacionarse con lo analizado anteriormente. Un nifio espon-
taneo y libre, al que se le han brindado las herramientas y oportuni-
dades para desarrollar su talento artistico, sin duda serad un adulto
mucho més equilibrado, y seguro de si mismo, con menos problemas
de estrés; un adulto mas conectado con su ser interior (nifio interior)
y por tanto con sus emociones. Podrd empatizar de mejor mane-
ra con las emociones y necesidades de los otros, y podréa tener esa
capacidad intuitiva “de ver mas alld”, entre otros muchos beneficios.
El arte lo hara un adulto més calmado y observador, y tendra una in-
fluencia muy positiva en el desarrollo de habilidades para resolucion

de problemas. En definitiva, ayuda a fortalecer el autoestima y proporciona
una sensacién de autorrealizacién; ademés es un recurso al que se puede recu-
rrir siempre, de forma terapéutica y catértica sin necesidad de ir a un psicélogo.
Ademas le ayudara a conservar sus capacidades cognitivas y de memoria, que
decrecen a lo largo de los afios.

Desde siempre desde que es pequefio y empieza a tener mayor con-
ciencia de ser diferenciado de su madre, es decir los primeros afios
de vida son claves para este primer contacto. Sin embargo, la edad
entre los 6y7 aflos es muy importante para fortalecer y reforzar el
desarrollo de este talento, por lo descrito anteriormente en relacion
al desarrollo de su personalidad y pensamiento.

6) ¢Por qué generalmente se busca una respuesta interna del nifio a
través de un dibujo?

En psicologia se habla mucho de las técnicas proyectivas, es decir
del uso del dibujo y expresiones artisticas como manera de llegar al
interior del nifio, tanto para evaluaciones como procesos terapéuticos
como tales. Y esto se debe a que al utilizar estas técnicas, el incons-
ciente es libre de expresarse, sin represiones que estan ya mediadas
por lo cognitivo. Se provocan respuestas subjetivas, y se favorece un
ambiente adecuado, méas seguro y espontaneo, para que el nifio sin
exprese, sin sentirse “evaluado” con la presiéon que todo examen o
valoracion conlleva.

7) Qué papel cumple la didactica o el juego al momento de ensefiar
a un nifo?

Lo ludico desde el punto de vista didactico es fundamental para el
proceso del aprendizaje del nifio, pues es la manera natural en la que
el aprende y se conecta de forma positiva con lo que se le intenta
ensefiar. En el juego se involucran todos los sentidos; por tanto, lo

el hielo al inicio de procesos terapéuticos y de evaluacién, y con esto
que el nifio “experimenta”, lo vive y lo realiza por si mismo, y luego ve
los resultados, compara y comprueba, serd mucho més facil de ser
captado y aprendido.

8) En tu experiencia como psicéloga infantil, squé tanto incluyes acti-
vidades relacionadas al arte y qué resultados has observado?

Muchisimo, a pesar de no ser artista. Pero el juego, dibujo, arte, ex-
presiones corporales son el medio natural para relacionarse con el
nifio; por tanto, como terapeuta, es el mejor lenguaje para acercarse a
ellos, ponerse a su nivel, hablar su idioma y entrar en su vida y en su
mundo. Por un lado, su efecto es muy positivo para romper

ir consolidando una buena relacién terapéutica.

Posteriormente, utilizado como un recurso en terapia, los efectos son
muy beneficiosos, porque mientras el nifio esta siendo atendido y se
trabajan sus temores, miedos, problemas y preocupaciones, el nifio
habla su propio lenguaje, disfruta, se distrae y se relaja, y hay una
adherencia mucho mayor al tratamiento. Hay técnicas como la “ex-
ternalizacién del sintoma”, donde por ejemplo para trabajar y vencer
temores, se “personifica” al mismo (un suUper héroe que ataca y vence
al “monstruo” que seria el temor o conducta a trabajar), a través de
juegos y técnicas y con esto, el nifio siente que es el quien lo ha ven-
cido, con esto ganamos en términos de autoestima y reforzamiento
de un auto concepto positivo y seguridad personal.

PCY 000 @
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1.5.1 Entrevistas

Entrevista a Abel Rojas Arévalo
Pianista Compositor egresado del Conservatorio “Carlos Valderra-
ma” de Trujillo Per?. Actualmente docente en la Escuela de MUsica
de la Fundacién ELIC -Sede Trujillo.

1) ¢En qué aspectos integrales influye el arte durante la etapa de
crecimiento del nifio?

En el aspecto neural-cerebral, psicolégico, social, fisico, sentido de la
armonia y orden de las cosas y el saber que puede registrar y trans-
mitir un mensaje con el arte.

2) sDe qué depende que un nifio se incline hacia determinado tipo de
arte (mUsica, pintura, danza, teatro, escultura )?

De la primera impresion que recibe de los padres (sobretodo auditi-
va) y una segunda impresion de los que le rodean (tipo visual). Pero
posteriormente puede surgir la busqueda personal o acumulacién de

varias areas.

3) sCuales serian las consecuencias de la ausencia del arte a edad
temprana?

Un perdida de sensibilidad de la vida y retraso del desarrollo cerebral,
es muy serio el efecto si se ignora al arte.

5) Qué papel cumple la didéactica o el juego al momento de ensefiar
arte, es necesario?

Cumple con ser un método valioso para despertar interés sin imposi
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cion, si es necesario hasta que se active el interés para luego cambiar
la metodologia.

6) Quisiera que el nifio pueda descubrir su talento artistico, qué re-
comendacién podriamos tomar en cuenta para lograr esto?

Siempre hay un é&rea artistica que tienen que descubrir los padres y
luego conjuntamente con el docente, como descubrir que plato de
comida le gusta més.

7) En tu experiencia como profesor de mUsica, squé recomendacio-
nes les das comUnmente a los padres de familia?

Que den el valor al arte como parte de los pilares del saber no sélo
por que se pueda ver bonito sino por ser necesidad en el desarrollo
del espiritu. Esto en realidad va més alla de sélo dominar o expresar
algo. El arte es integrador y muy poderoso como por ejemplo un
himno nacional que recuerda la identidad de una nacién. Todos so-
mos artistas.

Conclusién entrevistas

Gracias a estas entrevistas pudimos tener una idea maés clara de las
repercuciones psicoldgicas del arte en el desarrollo de los nifios a
temprana edad e inclusive posteriormente en su edad adulta, tam-
bién pudimos definir la edad adecuada para poder aplicar este ma-
terial didactico, esta edad seria con nifios de entre 6 a 8 afios de edad.






1.6
HOMOLOG0S

1.6.1 Maguaré

Autor: La Direccién de Primera Infancia del
Ministerio de Cultura de Colombia bajo la
direccién de artes y comunicacion se asocia
junto con el Centro Atico de la Universidad
Pontificia.

Tecnologico

Portal virtual totalmente interactivo.

Funcion (interactivo)

Universo virtual que incluye diversas activi-
dades relacionadas a las expresiones artisti-
cas y culturales como cuentos, cantos, ron-
das, poemas, juegos, arrullos, trabalenguas,
expresiones musicales, paisajes sonoros”
Forma

Se recurre a la ilustracion digital en donde
podemos observar un buen uso de la estética
en cuanto personaje y escenarios, la croma-
tica es vibrante y transmite mucha alegria y
buenos animos al usuario.



1.6.2 Dora la Exploradora

Afo 2015

Funcién

Dora Marquez, es una nifla de 7 afios que,
junto a su amigo Botas (un mono de 5 afios)
emprende en cada episodio un viaje en el
que se propone buscar algo que perdié o
ayudar a Botas a cumplir con alguna mision.
Siguiendo un formato que en parte recuerda
el de un juego interactivo para computadora,
en cada episodio Dora pide a sus amigos te-
levidentes que le ayuden a encontrar nuevos
lugares utilizando a Mapa, que de hecho es
otro personaje, y le ayuden a solucionar las
dificultades que Dora se encuentre en el ca-
mino.

Forma

Recursos de ilustracion infantil digitalizada,
utilizacion de linea, colores alegres.
Tecnologia

Video animado.




http://teachatalent.com/es/

1.6.3 Teach a Talent

MISTAENTOS ~  BIOG  SOBAFWOSOTROS  PARTICIPA  VAIDRACION  PRENSA  COLABDRA  CONTACTO Funcién
Niflos de todas partes del mundo pueden

o o descubrir sus talentos por medio de diferen-
tes actividades.
La misién de Teach a Talent es conectar adul-
tos dispuestos a compartir sus pasiones, con

SHARE YOUR PASSION WITH A KID. YOU MAY GIVE HIM A FUTURE. ~ rinos llnos de genas de explorar mundos

NUEvoS.
Forma
Portal web en donde podras aprender por
L - BARCELONA - BILBAD - BUENOSAIRES < LONDON « LONGDISTANCE - LUGD - MADRID - MAESOT : MILAN + MOZAMBIQUE - SALAMANCA medio de videos tutoriales.
AN SEBASTIAN  SEVILLA : TENERIFE < VIGD Tecnologia

Pagina web.

Conclusion Homoélogos

Por medio de estos homoélogos pudimos te-
ner una idea més clara de como va a ser la
forma, funcién y tecnologia del material di-
dactico que estamos proponiendo.

PlazaCibeles o ¥ i N Por ejemplo en Dora la Exploradora utilizan
- (Y 2 S mucho la animacién audiovisual y si bien sus
aventuras no tienen relaciéon con el arte, el
personaje logra interactuar con los nifios y
les incentiva a que desarrollen un espiritu in-
vestigativo y curioso, en cuanto a Maguaré y
Teach a Talent (descubre tu talento) son por-
tales que podemos encontrar en la web y lo
interesante de estos dos proyectos es que in-
centivan justamente el desarrollo y descubri-
mientos de talentos en los nifios pequefios.
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2.1 Programacion
R.1.1 target

A continuacién detallamos la segmentacién del mercado objetivo al
cual va dirigido el producto. Se ha considerado el uso dentro del am-
biente educativo en el cual encontramos dos perfiles principales:

2.1.3 Segmentacion

1. Publico docente y/o Profesor

a)Perfil Demogréfico:

-Edad: 25 a 45 afos

-Sexo: Femenino-Masculino

-Nivel Socioeconémico: Mediano - Alto
-Ocupacién: Profesor Docente, Lic. Artes
-Nacionalidad: Ecuatoriano, Extranjero

b)Perfil Psicografico:

-Necesidades: Vivienda, seguridad personal y familiar
-Personalidad: Formativa, conductiva, ilustrativa
-Percepcién: Metodoldgica, sistematica, didactica
-Actitudes: Positiva, comunicativa, responsable

c)Perfil Conductual:

-La persona tiene una disciplina diaria de vida en cuanto a tiempos,
se relaciona con el personal docente y gran parte del tiempo con
los alumnos en edad escolar. Ejerce una autoridad como educador e
interactUa con la informacién y métodos didacticos que le permiten
conocer mas su clase en aprendizaje. Es formativo en el hogar y so-
luciona los problemas con razonamiento y tranquilidad.

-Tiene expectativas en cuanto al rendimiento de sus alumnos y re-
conocimiento de las autoridades educativas. También en llevar un
sustento al hogar.

-Ejerce valores del cual hacerse respetar con sus alumnos en cuanto
a habitos, recomendaciones para sus actitudes sociales y familiares.
Proyecta en los nifios posibilidades profesionales a futuro durante la
clase.

-Sus creencias personales no son dogméticas, pudiendo tener incli-
nacion a una determinada religion o fé, en su mayoria catélica por ser
predominante en esta region.

d)Perfil Estilo de Vida:

-La persona lleva generalmente una vida rutinaria, donde pasa tiem-
po con sus hijos esposa, vivita los fines de semana a la familia. Tam-
bién se conecta a internet para estar enterado sobre noticias, material
relacionado a su profesién, busca divertirse en sus tiempos libres con
amistades.

-Programa viajes, excursiones.

-Tiene interés en poder enriquecer su didactica actualizandose o dia-
logando con la familia. También ayudar a sus alumnos en medida
de sus posibilidad, escuchandolos o manteniendo comunicacién con
algunos padres fuera de horarios. Se inclina a deportes accesibles
como salir a correr o caminar en las mafanas o tardes, jugar futbol.



2. Alumnado y/o Estudiante

a)Perfil Demogréfico:

-Edad: 6 a 8 arfios

-Sexo: femenino- masculino
-Nivel socioeconémico: Medio-alto
-Ocupacién: Estudiante
-Nacionalidad: Ecuatoriano

b) Perfil Psicografico:

-Necesidades: Alimentacion, educacion, entretenimiento.
-Personalidad: Infantil, receptiva, creativa y recreativa.
-Percepcién: Obediencia, justicia y recompensa de sus actos.
-Actitudes: Positiva, emocional y aprensiva.

c) Perfil Conductual:

-Este nifio/a es un reflejo de la ensefianza de los padres y educado-
res, su sentido de bondad o maldad es determinado por el ejemplo y
correcciones que le dan los mayores que le rodean. Se relaciona con
otros nifios de su misma edad con quienes aprende en la escuela y

se divierte jugando en tiempos libres.

-Tiene expectativas en cuanto al reconocimiento que sus padres por
sus actos dentro y fuera de casa, también por su rendimiento en la
escuela.

-Ejerce el comparierismo con sus amigos, se integra y aprovecha la
didactica en clase para desenvolverse con mayor libertad.
-Considera los empleos de sus padres como lo més importante que
podria hacer un adulto para sacar adelante una familia.

d)Perfil Estilo de Vida:

-El niflo/a tiene una rutina estudiantil que empieza en la escuela en
donde a su vez tendra espacios de esparcimiento con sus amigos, el
encuentro con sus padres se da en los horarios de alimentacién y los
fines de semana con quienes comparte lo aprendido y las experien-
cias propias de su edad relacionadas mayormente al entretenimiento.
-Tiene interés en poder ser un personaje importante en la sociedad
cuando sea grande y esta proyeccion la logra mediante la fantasia y
el juego.

*

*
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212 Persona design
Fablan Tello, 3% alos

Fabian Tello es profesor de arte en la escuela primaria Santa Ana tiene 38 afos de edad, tiene un nivel econd-
mico medio-alto, es de nacionalidad ecuatoriana, en cuanto a sus necesidades busca un hogar estable y un
ambiente laboral tranquilo, tiene una personalidad ilustrativa y formativa, una disciplina diaria de vida en
cuanto a tiempos, se relaciona con el personal docente y gran parte del tiempo con los alumnos en edad
escolar. Ejerce una autoridad como educador e interactla con la informacion y métodos didacticos
que le permiten conocer mas su clase en aprendizaje. Es formativo en el hogar y soluciona los pro-
blemas con razonamiento y tranquilidad. Sus creencias personales no son dogmaticas, pudiendo
tener inclinacion a una determinada religion o fé, en su mayoria catélica por ser predominan-

te en esta region.

La persona lleva generalmente una vida rutinaria, donde pasa tiempo con sus hijos esposa,
pasa los fines de semana con la familia. También se conecta a internet para estar enterado
sobre noticias, material relacionado a su profesion, busca divertirse en sus tiempos libres
con amistades.Programa viajes, excursiones.

Tiene interés en poder enriquecer su didactica actualizandose o dialogando con la
familia. También ayudar a sus alumnos en medida de sus posibilidad, escuchandolos

o manteniendo comunicacion con algunos padres fuera de horarios. Se inclina a de-
portes accesibles como salir a correr o caminar en las mafnanas o tardes, jugar futbol.
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Franchesca Santisteban, 7 afios

Franchesca es una nifia de 7 afios nacida en la ciudad de Cuenca, es estudiante en la primaria de la escuela
Rosa de Jesus Cordero, sus papas tiene un poder adquisitivo medio-alto. Es tranquila, amigable y muy
activa, se siente comoda en lugares abiertos y sin stress. Es una nifia muy observadora, sensible, y
creativa que se ve interesada en juegos que le ensefien diferentes cosas, disfruta mucho de ver vi-
deos ya sean de entretenimiento o educativos pero que tengan un toque divertido e interesante.
En sus tiempos libres le gusta bailar y asiste a una academia de baile por las tardes, le gusta
también escuchar musica y pasar tiempo con su familia, en cuanto a su personalidad su rasgo
mas distintivo es que tiene un espiritu muy competitivo y le gusta ganar, es muy astuta y
siempre utiliza su ingenio e imaginacién para salirse con las suyas teniendo un alto grado
de creatividad en lo que sea que se proponga hacer.

foto de Ernesto Santisteban
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Josef Wilkon

Arcadio Lobato

R.1.4 Partidos de
diseino
2141 Forma

Soporte

Presentacién en video full hd (1920x1080) en plataforma de
grabacién DVD, USB y reproduccién via online bajo sistema de
cédigo de acceso.

Cromatica

El uso del color va a permitir una correcta lectura y asimilacion
de las graficas que se van a emplear en el material didactico.
Estos colores van a tener un tono vibrante y divertido. Para esto
debemos considerar qué colores de la paleta cromatica con
sus colores primarios y sus derivados funcionan mejor para este
tipo de material, ya que es un material audiovisual y hay que
considerar los colores luminicos (RGB) para uso en monitores
y pantallas, el uso de tonos, matices y contrastes refuerzan la
grafica del producto.

Gréfica (Ilustracién. estilo)

La técnica de ilustracion a usar se basara en el estilo gouche
centroeuropeo Y victoriano digitalizado para animacién. Este es-
tilo lo encontramos como referencia en el trabajo de Arcadio
Lobato (Espafa) inspirado en el trabajo realizado por Stepan
Zavrel (Republica Checa) y Josef Wilkon (Polaco). También en
el trabajo ilustrado y animado del director Tim Burton (EE.UU.)

Técnica

El proceso ilustrativo se iniciard de manera organica sobre car-
tulina mediante técnica pura con disolvente liquido ( gouache) ,
entre estos la acuarela, la tinta y el acrilico, aplicado con pincel,
algodén y esponja. Estos trabajos serén digitalizados para ser
animados mediante capas segun las partes que compongan los
personajes, los escenarios u objetos que indiquen el guion.



TAIFNTOS
ARTISTICOS

2.1.4.2 Funcion

Material didactico de apoyo para los profesores de arte dentro
del aula. Este material didactico cumple 3 funciones importan-
tes la primera es la de mostrar a los nifios un espectro mas
amplio en cuanto a los diferentes &mbitos que existen dentro
del campo artistico, como la pintura, escultura, musica y danza
esto permite que los nifios no se restrinjan en cuanto a sus in-
clinaciones artisticas. La segunda funcién es que los nifios pue-
dan experimentar y desarrollar sus talentos mediante las ac-
tividades que contiene este material. Finalmente este material
permite que los estudiantes se desenvuelvan mejor en el aula
manteniendo una relacién mas estrecha con el profesor.

Este material didactico es de tipo audiovisual y consiste de 4
capitulos que contienen elementos graficos, de animacion, video
y audio para lograr un contenido versétil que no sea aburrido y
transmita de una forma eficaz la informacion y las actividades
que van a realizar los nifios en el aula.

Este material se presenta en un paquete que contendra un 1
DVD, 1 usb y un cédigo web, mediante los cuales se proyectaran
en clases para que todos los nifios puedan ser participes de las
actividades, estos videos van a tener un personaje central que
va a actuar de emisor y su funcién es la de interactuar con los
nifios y el profesor en el aula ayudandole al profesor para que
los alumnos realicen correctamente los pasos a seguir.
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2.1.4.3 Tecnologia

Para este proyecto se van a utilizar multiples tecnologias:

En cuanto a las herramientas tecnoldgicas usaremos en la produccién grafica la animacién mediante el uso de software de diferentes tipos
como son el Adobe Photoshop para poder corregir los colores de las ilustraciones analogas, Adobe Illustrator para poder contener en vec-
tores las graficas y textos, adobe Premier para poder editar el material de video y por ultimo vamos a recurrir de After Effects para poder
realizar las animaciones correspondientes, todos estos programas y tecnologias son muy importantes porque van a dar lugar a la creacién
del producto audiovisual que se a propuesto como material didactico.
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2.2 Plan de
NeqoCLos
2.2.1 Producto

Beneficios del producto:

Este producto no tiene precedentes y propone ser una herramienta
para los profesores de arte respecto al desarrollo del talento en el
nifio, dandole un mayor campo de alternativas artisticas por conocer.

En este sentido el producto brinda los siguientes alcances promo-
cionales:

-Permite al nifio o nifia en edad escolar conocer las habilidades ar-
tisticas que existen.

-Proporciona al profesor una herramienta didactica para poder des-
cubrir en los nifios sus inclinaciones artisticas.

-Permite el trabajo colectivo por medio del arte mediante practicas
dirigidas entre el profesor y los alumnos.

-Permite ser utilizado en distintas plataformas digitales.

-Permite experimentar nuevas inclinaciones artisticas.

delarteen edad escolar "\ \\,
medianteunvideo \\\

PRODUCTO

—

. Productotnicoen {
diversificar el conocimiento |\

\
._\‘..
l"-._ \."x_

animado  \\\

Podwb:

PACKING
CONTENIR

o

BENEFICIOS

MUESTRA LAS HERRAMIENTA PROMUEVE
HABILIDADES DIDACTICA Y TRABAJO
ARTISTICAS DOCENTE

GRUPAL

CODIGO WE B

DIVERSAS
PLATAFORMAS
DIGITALES

A\

PERMITE
EXPERIMENTAR
NUEVAS

UEVA
INCLINACIONES

ARTISTICAS
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2.2.2 Plaza

Este material que contiene 4 capitulos de video animacién, va dirigi-
do al sector urbano, a los profesores y rectores de las instituciones
educativas privadas y/o publicas de la ciudad de Cuenca o del pais.

A los directivos y profesores se les hard una demostracién del pro-
ducto en clases mostrando los beneficios que tiene para sus alum-
nos. Se espera poder tener el auspicio o licencia adquirida del pro-
ducto por el Ministerio de Educacién y/o empresa privada para que
se pueda difundir mejor el producto y tenga mayor receptividad por
parte de las escuelas y asi puedan incluir este material didactico den-
tro del curriculo de clases.

COSTO

VALOR
TOTAL

VALOR
UNIDAD

{ekma

$11,750 © S$11.75 $20.00
GANANCIA Profesores
TOTAL Directores Escuelas
Rectores

$8,250

2.2.3 Precio

Para poder establecer un precio hay que tomar en cuanta que para
lograr que este producto se realice correctamente es importante te-
ner un equipo de trabajo que aporte en todos los rubros necesarios
para que pueda ponerse en pie este proyecto.

Para esto se a pautado un precio estimado de cada rubro y cuanto es
el precio total para poder costear este producto.

llustracion $ 1500
Locucion en off $200
Animacion / edicion: $2000
Cajas / manual: $ 1800
DVD:$ 1000

USB $ 4,500

Promocion: $ 1,200

( valores sin IVA)

PLAZA

o
Q
a
Z
D
o
8

Vias de alcance
Estadisticas Ceniros Educativos:
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224 Promocioén (introduccién del producto)

Por medio de la promocién se busca introducir el producto al mer-
cado y lograr el posicionamiento del mismo.

Promocién y publicidad

El producto cuenta con tres etapas de promocién las cuales se suje-
tan al interés que pueda tener en cualquiera de sus faces el Ministerio
de Educacién y sus propios mecanismos de publicidad y distribucion.

Primera etapa:

Briefing: El producto a través de una campaia de expectativa podra
proponer la necesidad a un target que esté involucrado en la ense-
fianza del arte en las escuelas, que hay talentos artisticos que no se
toman en cuenta en la experiencia que el nifio obtiene de una clase
arte promedio. Por medio de esta etapa el pUblico objetivo podré ir
identificando a través de videos y disefios publicitario al personaje, la
marca y la pagina web por medio del cual se anuncia que muy pronto
podran contar en las clases con una emocionante herramienta para
descubrir el artista que todo nifio lleva dentro de si.

Plataformas de promocion internet:

-Twitter

-Facebook (2 banners principales, 8 banners biogréaficos y links y/o
archivos de video viral )

-You Tube (2 videos virales de expectativa)

-Emailing (banner promocional invitando a seguir las redes sociales)
-Pagina web (con la expectativa de su lanzamiento)

Periodo: 4 semanas

Segunda etapa:

Briefing: El personaje y la marca ya identificados en la campana de
expectativa presentan el producto y los alcances que tiene en una
clase de arte, la satisfaccion de los alumnos, profesores y padres de
familia. Se muestra la experiencia y el facil uso por medio del packing
que contiene: DVD, USB y un cddigo con el cual podran visualizar el
material via internet. De esta manera y por medio de videos y dise-
fios publicitarios podran saber cémo acceder al producto. También se
contara en esta etapa con publirreportajes y entrevistas en medios
escritos, radiales y televisivos.

Plataformas de promocion internet:

-Twitter

-Facebook (1 banner principal, 8 banners biogréaficos y video de pre-
sentacion)

-You Tube (1 video viral de presentacién)
-Emailing (banner promocional invitando a obtener el producto)
-Pagina web (presentado el producto e invitando a obtenerlo)

Plataforma del promocién en medios de comunicacién:
-TV (reportajes, entrevistas)

-Radios (entrevistas)

-Medios escritos (publireportajes)

-Web (paginas, blogs)

Periodo: 4 semanas

LN

Tercera etapa:

Briefing: Una vez que el producto es de conocimiento publico segin
nuestro target escogido, se programara la realizacién de un BTL con
visitas a los centros educativos para obtener informacién e impre-
siones de la experiencia con el producto por parte de los profesores,
alumnos y directores de dichas instituciones. Esto se registrara en
video y fotografias para poder actualizar en adelante nuestras plata-
formas de promocién y asi dar credibilidad al producto directamente
de las vivencias de nuestros primeros clientes. A través de esto se
creard tendencia del éxito del producto, su facil uso y repercusiones
siempre favorables a la marca.

Plataformas de promocién internet:

-Twitter

-Facebook (1 banner superior, 4 banners biogréficos, 1 video viral )
-You Tube (1 videos virales de la experiencia del uso del producto)
-Pagina web (entrelazando el video de You Tube)

Plataforma de promocién en medios de comunicacion:
-TV (reportaje)

-Radios (entrevista)

-Medios escritos (reportajes)

-Web (paginas, blog)

Periodo: 4 semanas
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. ~
2.1 Diseno
3.1.2 Ideas Creakivas
3.1.2.1 Constantes

Al momento de desarrollar las ideas creativas de este produc-
to se tomaron en cuenta dos aspectos importantes, en primer
lugar se definieron las constantes en cuanto a la forma de: el
estilo y técnica de las ilustraciones; las caracteristicas genera-
les de los personajes; la cromética y la tipografia de la marca.

En cuanto al nombre de la marca del producto se desarrollaron
varias ideas como también para el personaje principal, defi-
niendo las caracteristicas especificas del mismo, de esta ma-
nera se eligieron las ideas mas afines al producto propuesto.

llustracion:
Realizada a mano con técnica de act~ 'a y texturizado.

-

Personajes:
Animales humanoides, con caracteristicas y personalidades
Unicas. |

64

Tipografia: Chocolate Bar Demo; Smart Kid.

CHOCOLATE BAR DEMO
ABCDEFCHITKLMNOP
QRSTUVWXYZABCDEFC
HITKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234561389

Smart Kid
ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXY?Z2
abcdefghijklmnop
qrstuvwxyz

Cromaética:
Colores: puros; primarios y secundarios; complemetarios; deben
transmitir alegria.







NOMBRE MARCA
Al ' momento de proponer ideas para el nombre de la marca del producto se esco-
gio el nombre de Benjamin y sus Amigos Talentosos.




Carakeriskticas Fersomaje
prim:épat

Cuando se eligio el personaje principal de las animaciones y el
cual dio una pauta para realizar el resto de personajes, me vi
inspirada en personajes principales de peliculas animadas de
Disney como:

Mickey Mouse, Rata Touille, Stuart Little y Hamtaro (japones)
y lo que pude rescatar de estos personajes en primer lugar es
que son roedores (ratones, ratas, hamnsters etc) y en segundo
que, en cuanto a sus personalidad, pude rescatar que lo que
les caracteriza a todos estos personajes es que son muy doci-
les, divertidos, tiernos, inteligentes, astutos, serenos, amigables,
creativos y son lideres por estos motivos decidi que el perso-
naje principal debia tener estas caracteristicas, optando a que
sea un animal tradicional de la region se eligié un cuy para que
sea el protagonista principal de estas animaciones.

Datos

Benjamin

(personaje con fisonomia de un cuy)

Personalidad

Modesto, responsable, tranquilo, creativo, inteligente, lider, en-
tusiasta, responsable, comunicativo, honesto, leal y aventurero.
Voz

Clara y gruesa para denotar autoridad pero aun asi es una voz
muy amigable
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3.1.2.2 Variables

El producto que estamos proponiendo tiene fines educativos y didacticos en donde las ac-
tividades que los nifios realicen puedan ayudarlos a experimentar el arte en sus distintas
formas, por este motivo se vio la necesidad de hacer una especia de “lluvia de ideas” sobre
actividades que los nifios pudieran realizar mediante estos videos. A continuacién se veran
los cuadros del proceso de seleccion de las variables de actividades y variables de escena-
rios a elegir.
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Variables actividades

Para poder escoger la idea final en cuanto a las actividades, se paso

por un proceso de anlisis, clasificaciéon y seleccién de las activida-
des y para este proceso se pudieron elegir mas de 30 variables de
las cuatro ramas del arte propuestas desde un inicio.

Pintura

1) Nifios eligen un ambiente
y dibujan un elemento con lapiz

) Mostrar técnica de Jackson
Pollock y hacer que realicen
dicha técnica en papelégrafos

3) Aprender técnica de puntillismo
con esponja

4) crear un grupo de 4 nifios con 4
colores y realizar una obra colectiva

5) Repartir plantillas con formas
abstractas o gemomeétricas para
superponerlas (crear nuevos colores)

6) Descubrir escala de grises usando
las manos con pintura blanca y negra

7) Con pintura para la cara pintarse
los rostros entre los comparieros

8) Experimentar las texturas con
dibujos hechos con pegamento y arena

d) Realizar un mural en la propia aula
con papelografospegados en las paredes

10) Pintar cubos para que experimenten
el pintado de objetos

Escultura

1) Realizar origami con papel

&) Moldear con plastilina alguna
figura de un objeto, animal o persona

3) Esculturas hechas con material
reciclado

4) Realizar una vasija con técnica de
tira espiral

5) Rellenar figuras en cartulinas con
plastilina para descubrir el paso del 2d
al 3d

6) Ensefiar construccién de piezas

con cartulina para crear personajes

1) Construccion de careta con material
reciclable

8) Partiendo de una botella reciclada
realizar algin personaje

8) Construir una figura por medio de
unas siluetascon cable

10) Construir objetos con espuma flex
unides con moldadientes

Musica Danza
1) Escuchar diferentes tipos de misica

y hacer que los nifios la describan, luego
invitarles a que bailen al ritmo

&) Notas musicales entonarlas 2) Invitar a los alumnos a que bailen al
conlaletra"A” enun pentagrama,  ritmo de la misicaensefiandoles algunos
entonar segun el tirmo movimientos

1) Cancién con guia de aplausos
¥ musica para sequir el ritmo

3) Ensayo de coregrafia basica

3) Ensefiarles una cancién para que
en grupos de 3

canten todos con una guitarra

4) Experimento musical con botellas _4) Ensefiar a los nifios acerca del

de vidrio llenas de agua ‘baile folldérico y hacer que realicen

algunos pasos
§) Ejercicos de mimo como expresién
corporal para comunicar a través del
e

6) Experimentar la canalizacion a través
de movimientos de reiki

5) Ejercicio vocal con piano virtual

6) Direccion ritmica con shaker, palos
¥ botellas de vidrio

T) Ejercicio de reconocimiento de
sonidos naturales para diferencias
sonidos graves y agudos

‘mediante el uso del cuerpo

8) Ejercicios melodicos para reconocer
la cronologia musical

8) Ejercicios basicos del vals con
infografias de los pasos

9) Ejercicios de composicién lirica
basados en un esquema musical

8) Coordinacion de movimientos
con los amigos de benjamin

10) Identificar canales de andio
o instrumentos de canciones de series
animadas

10) Identificar pasos de baile de un video
collage de series y peliculas
animadas para imitarlos




Variables escenarios

Inspirador ESCENARIOS  curioso

Pintura Escultura Musica
Moderno
1) Museo Lourve (Francia) 1 I::;E?lmﬂeézaﬂgf;ide 1) Café concierto NY 1) Calle urbana con graffitis
(estatuas de hielo)
2)Cuarto o salén donde 2) Cuarto o salén donde

2) Taller donde solian trabajar 2) Taller donde solian trabajar practicaban los misicos  Solian practicar los bailarines

los grandes pintores (Picasso) los grandes escultores (Rodin) (John Lenon) (Mikhail Baryshnikov)

3) Una mezcla de escenarios

de diferentes obras de 3) Il.nuga.r distorcionado con  3) Lugar fantasioso y artistico  3) lugar surrealista donde
Dali y Picasso oPic v dﬁe::entes escultyras de lleno de miisica e instrumentos los cuadros se mueven
Miré diferentes artistas animados

LY
i it ler- N
Musica

Escenarios

Moderno Surrealista

Clasico | Moderno

surrealista, Clasico

Para poder elegir correctamente los ejercicios se realizé una evalua-
cion segun el grado de importancia, creatividad y dificultad para que
los nifios puedan desarrollar estas actividades, calificando cada ejer-
cicio en un rango de 7 a 9 puntos. En las variables de los escenarios
hubo tres tipos de variables y se escogi6 un estilo moderno y clasico
en el disefio de los escenarios.
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3.1.3 Seleccién ideas

Pintura

Mostrar técnica de Jackson
Pollock y hacer que realicen
dicha técnica en papelégrafos

Crear un grupo de 4 nifios con 4
‘colores y realizar una obra colectiva

Descubrir escala de grises usando
las manos con pintura blanca y negra

Experimentar las texturas con
dibujos hechos con pegamento y arena

9) Realizar un mural en la propia aula
con papelégrafospegados en las paredes

10) Pintar cubos para que experimenten
el pintado de objetos

Escultura

Realizar origami con papel

Moldear con plastilina alguna
figura de un objeto, animal o persona

Esculturas hechas con material
reciclado

Construccion de careta con material
reciclable

Construir una figura por medio de
unas siluetascon cable

Construir objetos con espuma flex
unidos con moldadientes
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3.1.3 Seleccion ideas

Musica

Cancién con guia de aplausos
y miisica para seguir el ritmo

Experimento musical con botellas
de vidrio llenas de agua

Ejercicio vocal con piano virtual

Direccion ritmica con shaker, palos
v botellas de vidrio

Ejercicios de composicién lirica
basados en un esquema musical

Identificar canales de audio
o insirumentos de canciones de series
animadas

72

Danza

Escuchar diferentes tipos de miisica

y hacer que los nifios la describan, luego

invitarles a que bailen al ritmo

Invitar a los alumnos a que bailen al
ritmo de la musicaensefiandoles algunos
movimientos

Ensefiar a los nifios acerca del
baile folklérico y hacer que realicen
algunos pasos

Ejercicos de mimo como expresion
corporal para comunicar a través del
CUEIpo

Experimentar la canalizacién a través
de movimientos de reiki

Recrear un lugar con sus elementos
mediante el uso del cuerpo




3.1.3 Seleccidon idea final

- Descubrir la escala de grises usando las

Pintura manos con pintura blanca y negra

- Realizar un mural en el aula utilizando

papelografos

- Construir figuras por medio de unas
siluetas con cable

- Moldear con plastilina una figura ya sea

un objeto, animal o persona ES Cultura

- Realizar cancion con guia de aplausos

Mﬁsic a y misica para seguir el ritmo
- Experimento musical con botellas
de vidrio llenas de agua

- Ejercicios de mimo como expresion
corporal
- Escuchar diferentes tipos de musica y Danza-
pedir a los ninos que la describan, luego
invitarlos a que bailen
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3.1.4 Desarrollo
de persomajes

Para poder definir bien la forma de los personajes se paso por un pro-
ceso de bocetacion, ilustracion y tratado de pintura con la técnica de la
acuarela, todo este proceso se dio de forma analoga para poder pos-
teriormente retocar los colores y armar los personajes en photoshop,
la razén de porque se disenaron los personajes con las articulaciones
separadas fue para facilitar el movimiento de los personajes en las ani-
maciones.

Al momento de disefar los personajes secundarios se definid que estos
tenian que ser animales tradicionales de la region sierra de nuestro pais,
ya que Benjamin es un cuy, los otros personajes también debian tener
caracteristica que sean tipicas de nuestra cultura, con este motivo se
eligieron los siguientes animales como personajes secundarios :Olafo el
0so de anteojos (representa la pintura); Capuli la colibri (representa la
escultura); Gregorio la llama (representa la musica) y finalmente Blan-
quita la coneja (representa la danza) Los amigos de Benjamin son de
ambos sexos ya que se trata de que estos videos sean inclusivos para
los nifios y exista igualdad de género.



Paleta de colores Benjamin
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Paleta de colores Olafo
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Paleta de colores Blanquita
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Paleta de colores Capuli
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LOCUCION MUSICA

mdsica ancestrales, musica
clasica

Imdgenes de respaldo; Diversos arfistas v sus obras
historia van acompanando la narracion del Olafo,

- a los
rimera

Benjamin: Bueno ahora vamos todos a saber lo que sintieron
todos estos artistas cuando eran ninos como ustedes, para esto
vamos a sequir las ordenes de la profesora o profesor quienes
coma pueden ver les han entregado cartulinas para hacer nuestra
primera practica. Ahora lo que van hacer ustedes es hacer una
obra ahi con los dedos, il asl como le oyen, van a tomar pintura
negra y blanca con sus deditos v van a saber como lograr un
“degradé” al combinarlos” “Esta técnica la emplean artistas como
Iris Scott v Zaria Forman de EEULLy como pueden ver ellas solo
con sus dedos logran, figuras, formas o lo que deseen expresar,
Olafo, cuanto tiempo vamaos a darles a todos para que pinten libre-
mente en las cartulinas?”

musica folk de fondo al mostrar
artistas

Olafo: “Que te parece benjamin si les damos mmm.. unos 15 minu-
tos?, no se olviden que deben ir en orden a tomar un poco de
pintura negra ¥ luego blanca e ir creando lo que quieren, el tema
o5 totalmente libre v para esto van a prestar atencion a su profesor
o profesora que les indicardn como empezar”

1 Olafo

dedos
sefia a

sonidos de apollo, sonidos
gQracisos

Benjamin: “Hola a todos y cdma les fue? Yo también hice mi obra,
miren! Saben lo que es?.. ah perddn esta al reviés, ahora si miren,
jeje.. veo que todos han hecho lindas obras y sobre todo han logra-
do aprender a reconocer como se hace un degradé entre el negro
y el blanco”

MUSICA

musica instrumen
(lazz) tal de fondg

sonidos de apollp,

oracisos Sonidos

S

Nlsica arcestral .
:'ésica esr ITIUSICa
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N v i Ty en las manos, con una cancién inventada para expresar mi

animos, preparate porque ya empezamos con benjamin u
mundo magico, con benjamin y sus amigos talentosos!”

Escena 1: Benjamin: “Hola a todos, buenos dias! Quisiera que me prest
Benjamin entra caminando hacia la mucha atencion porque hoy sera una clase muy especial.. sabi
pantalla y se dirige a los nifos. que el arte estd en todo? Por ejemplo ustedes estin sentados
una banca que no se hizo magicamente, sino que fue creada pr
alguien!”
Imdgenes de respaldo: Se ve un carpinfero pensanda una idea,
plasma en un papel y la arma con sus herramientas, se trata de u
banca’

Escena 2:

Benjamin jala a la pantalla un esce-
nario que es el interior de una casa y
se pone a un lado mostrando el lugar.

Benjamin: Y asi estamos rodeados de arte, dentro de lacasata
bién podemos darnos cuenta cuanto arte hay a nuestro alrededo
el florero de mamd, el cuadro que esta en la pared, la cancid
favorita de papa e inclusive! Muestro cuerpo al expresar alegri
cuando terminamos de hacer las tareas”

Imdgenes de respaldo: Una sala de una casa con varios elemento
entre ellos un Morero, un cuadro al dlea, una equipo de misica ¥ «
final entra un nifio girando su cuerpo Siaguoion conte

to mientras deja sus libros en la mesy -

Escenag
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Escen; 10: Cierrg o
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Escena 3: Benjamin regresa al medio
de la pantalla y se dirige a los alum-
nos y hace un chasquido con sus
dedos,

Escena 4: Benjamin esta en un
pequeno  escenano de un  café
concierto, se dirige a los alumnaos e
invita a un amigo para presentar lo
que significa dedicarse a crear arte
mediante las notas musicales.

Escena 5: Aparece Gregorio que es
una llama, llega muy concentrado
con una guitarra eléctrica en sus
brazos y empieza a hablar con Ben-
jamin.

Benjamin:

Entonces, porqué pensar que el arte no nos acomparnar
toda nuestra vida? leje. pues si nos acompanal Y h
invitarte a que inicies un camino junto a él,

Imdgenes de respalde: aparecen elementos que se asoci
como un pincel, una guitarra, una escultura famosa, w
daniza, todos caminando hacia el frente con Benjamin.
final un polve mdgico para cambiar de escena.

Benjamin:

“Hoy vamos a saber si te gusta crear con tws oido v las n
cales con hermosas canciones.. pero para esto tenemaos
como se origind la musica y para esto vamas a invitar
amigo, se llama Gregorio, me ayudan a llamarlo? Gregor
ver todos, Gregorioooo., mmm parece que anda ocupads
llamarle nuevamente, Gregorioooon”

Imdgenes de respaldo: Un café concierto de NY.

Gregorio: "Hola benjamin, hola chicos! les voy a contar te
la musica. Todo empezd desde que el ser humano desc
podia con sus voz realizar melodias, inicialmente solo
pero luego se dio cuenta que podia crear objetos que s
creaban armonias , asi con el tiempo descubrid que
notas musicales y con la creacion de instrumentos po
canciones para reflejar su estado de dnimo o lo que p
través de letras, asi grandes artistas empezaron a asombr
sus creaciones a través de distintas épocas, cada una g
algo especial segan el periodo en el cual vivian y asi suce
la actualidad, donde tenemos una gran variedad de géne
cales”.



Y

ESCENA

LOCUCION

MUSICA

cena s

Imdgenes de respaldo: Diversos arlistas y sus obras a través de la
historia van acompaniando la narracion del Gregorio.

musica ancestrales, musica
clasica

cena 6 Benjamin se dirige a los
oS v les invita a realizar la primera
actica de musica.

Benjamin: "Bueno ahora vamos todos a saber lo que sintieron
todos estos artistas cuando eran nifos como wstedes, para esto
vamos a seguir las indicaciones de Gregorio que nos ensefiara a
reconocer el ritmo de manera muy facil a través de los aplausos y
el golpe de las palmas de las manos en algunas partes del cuerpo.
Para esto vamos a utilizar una pieza musical muy famosa llamada
Marcha Radetsky creada por Johann Strawss en el siglo 18, .Grego-
rio estamos listas?”

Gregorio: “Claro!, ahora les ensefard paso por paso lo que pueden
hacer sus manos jeje”

musica folk de fondo al mostrar
artistas

cena 7: Se explica la practica mien-
s todos van siguiendo cada paso.

cena B: Benjamin regresa c<on
egario y se dirige a todos aplaudi-

o,

MUSICA

Benjamin: “Hela a todos y como les fue? Yo también hice el ejerci-
cio y me encanto, pero quisiera aprender un poco mas de la
midsica y para esto vamos a realizar una segunda practica” Grego-
rio: “Ahora que hemos aprendido a tener ritmo, vamos a formar 5
grupos ¥ cada uno tendrd botellas con agua que nuestra profesor
o profesora se encargaron de llenar.

Gregorio:
Ahaora todos van a tomar una cuchar,
indicaciones que les daré”
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317 ‘Propu&s&as Logca-&po

Y SUS amiGoOS

Y SUS amiGos

TALONTOSCE  Talenvesce

Al momento de escoger la tipografia del logotipo nos centramos en que esta debia ser amigable, legible y con un cierto grado infantil pero
que mantenga cierta sobriedad y no sea muy recargada, en cuanto a la cromética se eligi6 el color blanco para el nombre de Benjamin ya
que la intencién era que la palabra “talentosos” resalte mas pero que no compita con el nombre de Benjamin, sin embargo las dos palabras
tienen fuerza.

En cuanto a la tipografia de la palabra “talentosos” se decidio que esta debia ser mucha maas infantil y alegre , redondeada y con una cierta
perspectiva 3d, esta palabra representa la variedad de artes que existen y también la variedad de talentos que poseen los nifios.
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3.1.% Animacion

Para poder obetener un buen resultado en el proceso de las animaciones utilizamos dos programas:

- After Effects (animacién personajes) y Adobe Premier (edicion video)

En cuanto a los componentes utilizados en las animaciones, se utilizaron varios elementos para darle una dindmica més divertida a los esce-
narios, personajes y ejercicios como: ilustraciones digitalizadas en photoshop, fotografias psd, videos backgrounds, audios way y mp3, jingles.
efectos de sonido, locucion el off y pluguins de efecto y color.
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" DISENO DE PACKING DEL PRODUCTO
' MATERIAL: CARTON e o

_ " COUCHE 120 GRAMOS

IMPRESION COLOR: CMYK T P : ;
UV SELECTIVO; BRILLANTE -, 54
CORTE: GUILLOTINA Y TROQUELADQ '
MEDIDA DEL PRODUCT®O FINAL ARMADO:

CAJA 16x14 cm ancho / 14x3.5 cm alto _ ) i







Ben Jam:n

Y SUS amicos

f /

Guias de practicas
Para el profesor
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Producto final:

-CAJA CON LA IMAGEN “BENJAMIN Y SUS
AMIGOS TALENTOSOS”

-DVD AUTOEJECUTABLE CON MENU DE 4
CAPITULOS

-USB CON 4 CAPITULOS EN ARCHIVOS
MP4

-MANUAL BIPTICO CON INDICACIONES
ESCRITAS PARA PROFESORES ACERCA
DE LOS EJERCICIOS Y MATERIALES A
USAR EN CADA CAPITULC.







3.2 Validacion
Video PINTURA ° : 2

La validacion de este producto se realizé en dos escuelas privadas, la primera fue en la Unidad Educativa La
Asuncién, mientras que la sequnda validacion se realizé en la Unidad Educativa La Salle, con la finalidad de
poder aplicar el producto dentro de las aulas de clases con los nifios de sequndo y tercero de basica.

Con el primer capitulo de pintura los nifos pudieron experimetar dos préEticas, la primera fue aprender lo que
es un degradé del negro al blance utilizando solo los dedos de la mano, este ejercicio ayudd a los nifios para
que despierten su expresion artistica, creatividad e imaginacién, potenciando su sensibilidad tactil, coordinan-
cién motora y psicomotricidad fina de manos y dedos, este ejercicio también ayudd a que los hifios tengan
mayor conocimiento las texturas monocromaticas.

En la segunda practica los nifios pudieron ex@erimentar lo que es un mural colectivo, este tipo de ejercicios
- ayudd a que los nifios trabajen en equipo, se diviertan, compartan y jueguen, plasmando su creatividad e ingenio,

logrando que estas creaciones formen parte de un todo arménico. .






Video DANZA

_En el segundo video que.’Erata acerca de la danza, los nifios pudieron poner en préctiea diferentes
actividades relacionadas al desarrollo de la expresion corporal.

El primer ejercicio consistio en “imitar a un animal” esto ayudo a que los nifios se suelten utilizan-
do manos, piernas, cabeza y cuerpo con la ayuda de su creatividad para imitar las expresiones
corporales de los animalés. ;

El segundo ejercicio consistio en escuchar musica y que escojan que tipo de musica era esta;
alegre, lenta, suave etc para asi poder tener una idea de las emociones que puedes transmitir al
momento de bailar. El tercer ejercicio fue un ejercicio en donde los nifios realizaron el baila del
“chuchugua” una cancién divertida y alegre que invita a bailar a los nifios al compas de su letray
mUsica pegajosa, este ejercicio fue un complemento para cerrar los ejercicios en un ambiente de
dT\_/ersién y companerismo. -

El desarrollar habilidades de expresion corporal ayudan a los nifios al desarrollo de su creatividad,
conducta, personalidad, capacidad fisica e intelectual, imaginacién, percepcién ,,memoria y capa-
cidad espacial. \






Video ESCULTURA

En el tercer video que trata acerca de la escultura, los nifios pudieron poner en préactica diferentes
actividades relacionadas«con este arte. Como primer ejercicio pudieron poner en préactica el reali-
«zar esculturas con alambre, este ejercicio es particular fue todo un reto ya que los nifios se vieron
expuestos a experimentar con un material nuevo y “poco comun” sin @mbargo al momento de
realizar las esculturas pudimos observar mucha creatividad de algunos nifios que sorprendieron
con sus hgbilidades e imaginacion.
i
El segundo ejercicio consistie en que utilicen la arcilla como técnica de modelado, en este ejercicio
los nifios se sintieron mucho mas comodos y familiarizados con el material y pudimos observar
que los nifios tienden a difrutar mucho més este tipo de ejercicios, ya que les ayuda a desestre-
sarse y este material siendo muy flexible ayuda a plasmar las ideas, pensamientos e imaginacion
de los nifios en formas de todo tipo, sin limites.

; -
v El desarrollar estas habilidades ayuda en particular a que los nifios tengan una experiencia tridi-
- mensional de las cosas pudiendo realizar ejercicios desde los mas simple a,los mas complejos,

mediante estos ejercicios pueden expresar un sin nUmero de emociones que les permite plasmar
lo que sienten, lo que piensan e imaginan.







Video MUSICA

En este ultimo video se desarrollaron actividades relacionadas a la musica.
El primer ejercicio’que se realizd ayudd a que los nifios puedan conocer el
ritrno por medio de la percucion corporal, se guiaron al compas de la com-
posicién musical llamada “marcha radetzky” con la ayuda del.profesor, este
gjercicio sirvié parasque los nifios realicen composiciones ritmicas coordi-
nahdo movimiento con percucién en sus CUErpos.

El segundo y tercer ejercicio giraren entorno a las botellas de vidrio y las no-
tas musicales, por medio de las botellas los nifios pudieron tocar las distintas
notas musicales que se iban produciendo al momento de golpear las cani-
cas en las botellas con agua, pues dependiendo de la cantidad de agua que
se coloque dentro de las botellas, los sonidos o notas musicales van a variar.
El desarrollar habilidades musicales es bueno en los nifios ya que les ayu-
da a que tengan confienza en si mismo, les ayuda en el aprendizaje, en la
concentracion y en la forma de hablar, también la muUsica es benefactora en
cuanto a la coordinacién y expresion corporal. '




Teskinmonios

Profesora de segundo de basica escuela La Salle

“Me parece muy bueno porque incentiva la imaginacion y creatividad de los
nifos, ademas que pueden utilizar la sensibilidad”
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Pakricia Cabrera

“Este proyecto que han presentado de la Universidad de
Azuay es muy bueno , ya que van despertando en el nifio lo
que es el arte, en este caso las grafoplasticas, nosotros tra-
bajamos con los nifios bastante con los colores sin embar-
go lo nuevo o experimental fue que trabajen o pinten con el
dedo, ya que ellos trabajan solo con pinceles, ayudandoles a
que desarrollen su imaginacion y creatividad, en cuanto a la
actividad resulto muy efectiva ya que los nifios la disfruta-
ron y entendieron, los nifios salieron contentos ya que esta es
una actividad que no se les hace constantemente pero si esta
dentro del curriculo academico lo que son las actividades de
expresion artistica. Excelente la actividad de ustedes ya que
aqui hay nifios muy talentosos.

En cuanto a la duracién del video estuvo muy bien, ya que
hubo una interaccién y les motivaron a los nifios con un per-
sonaje y a que realicen las actividades, ya que a los nifios
siempre se ven interesados en personajes nuevos.”



Conclusidn y recomendaciones finales

En cuanto al material didactico propuesto en este proyecto cabe decir que fue un proceso bastante largo pero que a la final rindié muchos
frutos buenos, trabajar con nifios siempre es un reto pero es una de las profesiones mas bonitas que demandan tiempo, paciencia y mucha
responsabilidad. Este material didactico definitivamente esta dirigido a todos aquellas personas artistas que se dedican a la docencia, ya que
este material tiene efecto al ser desarrollado justamente con profesores de arte ya sea de muUsica, expresion artistica o danza porque se sien-
ten identificados y tienen experiencia con el mundo del arte. Por medio de Benjamin podran ayudar a que los nifios descubran justamente
sus habilidades y talentos de una manera muy didéctica y divertida, también es importante que este material audiovisual sea destinado a
grupo pequefios de nifios ya que esto ayuda a que exista una mejor dindmica dentro de aula y que la energia fluya de una mejor manera para
que los nifios pueden trabajar mejor.

Para concluir el arte este en todo, es muy importante incentivar a que los nifios desarrollen al méximo todas sus capacidades artisticas desde
que son pequefios, jpor qué? porque definitivamente todos los seres humanos nacemos con un don o talento ya sea artistico o de cualquier
tipo, pero es muy importante que este sea detectado a tiempo, ya sea por medio de los profesores o los padres para que el nifio pueda tener
una guia y sentirse motivado a seguir desarrollando sus talentos. El desarrollar talentos artistico no solo ayuda a las personas que nacen
o tienen ese don, sino también a todas las personas ya que potencialmente todos somos artistas y por medio de arte podemos desarrollar
creatividad en todo lo que hagamos, el arte ayuda a desestresarnos y al mismo tiempo conocernos mejor, pues no hay mejor terapia que el
arte.

115



116



Bibliografia

Herrera, . M. (2004). La utilizacion de medios y recursos did4cticos en el aula. Madrid, Espana.

Gonzalez, L. d. (2008). Ludica como estrategia didactica. Obtenido de Scholarum: http://genesis.uag.mx/escholarum/vol11/ludica.html
Gardner, H. (1993). Estructuras de la Mente: Las Teorias de las Inteligencias Multiples. New york: Basic Book.

Pérez, M. F. (2013). La Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget Aplicado en Primaria. Segovia, Espana: Universidad de Valladolid.
Arraya, C. (2004). Taller de Produccién de Mensajes. Obtenido de TPM: http://perio.unlp.edu.ar/tpm/bibliografia/bibliografia.html
Anderefio. (2011). Un Mundo Para Nifios. Obtenido de http://exploranuncajamas.blogspot.com/2011/05/los-colores-provocan-un-efecto-
u-otro.html

Loff, A. C. (2002). El Documento Audiovisual en la Practica Pedagdgica. Barcelona, Espaiia: Universidad Auténoma de Barcelona.
Hernandez, L. R. Taller de Ilustracién Gréfica. Londres, Inglaterra.

Caparros, M. (2010). La llustracién de libros Para Nifios. Biblioteca Virtual Universal, editorial del cardo.

Eisner, E. W. (2002). Ocho Importantes condiciones para la ensefianza y el aprendizaje en las arte visuales. Arte, Individuo y sociedad .
Elichiry, N. E. (2010). Aproximacion en la educacion Artistica en la Educacion (Vol. XVII). Facultad de Psicologia UBA.

Ambrose, G, & Harris, P. (2006). Color. Editorial Norma S.A.

Frascara, J. (2000). Disefio gréafico para la gente. Buenos Aires: Infinito.

Dondis, D. La Sintaxis de la Imagen. Barcelona: Editorial Gustavo Gili. SA.

Heller, E. (2008). La Psicologia del Color. Barcelona: Gustavo Gili.

Mendoza, D. (2003). La Utilizacién del Color en el Centro Infantil. México.

Frascara, J. (2000). Disefio Gréafico y Comunicacién. Buenos Aires, Argentina: Infinito.

Varcércel, M. d. (1986). El desarrollo Social del Nifio. Educar, 9 .

Malo, C,, Ullauri, N, & Aguilar, M. L. (2012). Cultura Popular. Universidad Verdad/ Universidad del Azuay .

Bravo Ramos, J. L. (1996). Qué es el video educativo? Madrid: ICE de la Universidad Politécnica de Madrid.

117



Bibliografia imagenes:
https://elbauldelapsique.wordpress.com/2015/03/19/la-habilidad-de-ser-inteligente/
http://www.coroflot.com/carlosnava/ilustracion-infantil-children-art
http://susanahoslet.blogspot.com/2010_06_01_archive.html
http://www.maripepa.net/2013/09/ilustracion-infantil-varya-kolesnikova.html
https://www.pinterest.com/pin/488077678344431135/
https://www.pinterest.com/pin/113364115597971348/
https://www.pinterest.com/pin/362539838726359335/
https://www.youtube.com/user/theworldsofalexneutr
https://www.pinterest.com/pin/518195500851707564/
https://www.pinterest.com/pin/425660602258933698/
https://www.pinterest.com/pin/242420392418483576/
https://www.pinterest.com/pin/110056784618144323/
https://www.pinterest.com/source/chymundaendanza.blogspot.fr
https://www.pinterest.com/pin/385620786815731000/
https://www.pinterest.com/source/s-bourne0912-dc.blogspot.com
https://www.pinterest.com/pin/255086766372042330/
https://www.pinterest.com/pin/436497388864723261/
https://www.pinterest.com/pin/417779302907640491/
http://www.amazon.es/Orejas-mariposa-libros-para-so%C3%B1lar/dp/8496388727
http://www.oldskull.net/2015/01/la-ilustracion-infantil-de-joey-chou/
https://www.pinterest.com/source/yoesediafaltealiteratura.blogspot.com.ar
http://jesulink.com/tallermanga/lecciones/como_presentar_un_guion.php
https://www.etsy.com/market/my_neighbour_totoro

http://teachatalent.com/

http://kristinasabaite.blogspot.com/2011_10_01_archive.html
http://www.uterra.com/codigo_css/codigo_css.php?ref=cargar_diferentes_hojas_de_estilos_con_css
http://www.profesionaldj.es/NEUMANN-TLM-102-STUDIO-SET
http://www.forodecine.com/showthread.php/7770-Tips-para-la-edici%C3%B3n-de-videos-caseros
http://comunicativa.ec/wp/
http://www.lookfordiagnosis.com/mesh_info.php?term=Color&lang=2
http://globalsitio.com/index.php/component/content/article/9-uncategorised/155-post-produccion
https://anamonterocordal.wordpress.com/page/5/
http://www.vanguardia.com.mx/articulo/dora-la-exploradora-sera-una-pelicula-de-accion-real
http://empeliculados.co/llega-dora-la-exploradora/
http://pimpamfiesta.es/como-organizar-una-fiesta-infantil-de-dora-la-exploradora/
https://ikstudio.wordpress.com/2012/01/09/textile-pattern-of-the-week-polka-dots/
http://www.losmejoresfondosdepantalla.com/2015/06/hamtaro-fondos-de-pantalla-escritorio.html
https://www.androidpit.it/applicazione/com.mobileventures.NightyNightCircus
http://tiempo.com.mx/noticia/12391-lo_que_no_sabias_sobre_mickey_/1
http://www.digital1029.fm/loultimo/haran-remake-de-stuart-little.php
https://www.zonazhero.es/ratatouille-delicatessen/

http://www.freepik.es/

http://maguare.gov.co/
http://www.sdpnoticias.com/sorprendente/2014/05/30/historia-detras-del-mito-de-steve-el-de-las-pistas-de-blue
http://rmmccleskey.blogspot.com/2015/01/the-chola-cuencana-dress.html
http://philes.es/psicologia-infantil-sesena/
http://muacs.com/2015/03/31/celebra-con-nosotros-la-semana-del-libro-infantil-promo-entrevista-sorteo/
https://www.youtube.com/watch?v=quCuVZd4sFY

118





