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. Prologo

Hemos emprendido un camino ambicioso: el de sentar las bases para una escuela
secundaria publica inclusiva y de calidad, una escuela que desafie las diferencias, que
profundice los vinculos y que nos permita alcanzar mayor igualdad social y educativa para

nuestros jovenes.

En este contexto, el Programa Conectar Igualdad, creado por decreto del gobierno nacional
N.° 459/10, surge como una politica destinada a favorecer la inclusion social y educativa
a partir de acciones que aseguren el acceso y promuevan el uso de las Tic en las escuelas
secundarias, escuelas de educacion especial y entre estudiantes y profesores de los Institutos

Superiores de Formacion Docente.

Tres millones de alumnos de los cuales somos responsables hoy integran el programa
de inclusion digital. Un programa en el que el Estado asume el compromiso de poner
al alcance de todos y todas la posibilidad de acceder a un uso efectivo de las nuevas

tecnologias.

Un programa que le otorga a la escuela el desafio de ofrecer herramientas cognitivas y el
desarrollo de competencias para actuar de modo critico, creativo, reflexivo y responsable
frente a la informacion y sus usos para la construccion de conocimientos socialmente

vdlidos.

En nuestro pais esta responsabilidad cobré vida dentro de la Ley de Educacién Nacional
N° 26.206. En efecto, las veinticuatro jurisdicciones vienen desarrollando de manera
conjunta la implementacion del programa en el marco de las politicas del Ministerio de
Educacion de la Nacién, superando las diferencias politicas con miras a lograr este objetivo

estratégico.

Para que esta decision tenga un impacto efectivo, resulta fundamental recuperar la
centralidad de las prdcticas de ensefianza, dotarlas de nuevos sentidos y ponerlas a favor

de otros modos de trabajo con el conocimiento escolar. Para ello la autoridad pedagdgica de
la escuela y sus docentes necesita ser fortalecida y repensada en el marco de la renovacion

del formato escolar de nuestras escuelas secundarias.



Sabemos que solo con equipamiento e infraestructura no alcanza para incorporar las Tic en el
aula ni para generar aprendizajes mds relevantes en los estudiantes. Por ello los docentes son
figuras clave en los procesos de incorporacion del recurso tecnologico al trabajo pedagdgico

de la escuela. En consecuencia, la incorporacion de las nuevas tecnologias, como parte de un
proceso de innovacion pedagdgica, requiere entre otras cuestiones instancias de formacion
continua, acomparniamiento y materiales de apoyo que permitan asistir y sostener el desafio

que esta tarea representa.

Somos conscientes de que el universo de docentes es heterogéneo y lo celebramos, pues ello
indica la diversidad cultural de nuestro pais. Por lo tanto, de los materiales que en esta
oportunidad ponemos a disposicion, cada uno podrd tomar lo que le resulte de utilidad de

acuerdo con el punto de partida en el que se encuentra.

En tal sentido, las acciones de desarrollo profesional y acompariamiento se estructuran en
distintas etapas y niveles de complejidad, a fin de cubrir todo el abanico de posibilidades: desde
saberes bdsicos e instancias de aproximacion y prdctica para el manejo de las Tic, pasando por

la reflexion sobre sus usos, su aplicacion e integracion en el dmbito educativo, la exploracion y
profundizacion en el manejo de aplicaciones afines a las distintas disciplinas y su integracion en el

marco del modelo 1 a 1, hasta herramientas aplicadas a distintas dreas y proyectos, entre otros.

El médulo que aqui se presenta complementa las alternativas de desarrollo profesional y
forma parte de una serie de materiales destinados a brindar apoyo a los docentes en el uso
de las computadoras portdtiles en las aulas, en el marco del Programa Conectar Igualdad.
En particular, este texto pretende acercar a los integrantes de las instituciones que reciben
equipamiento 1 a 1 estrategias, propuestas innovadoras e ideas para el aula. De esta
manera, el Estado Nacional acomparia la progresiva apropiacion de las Tic para mejorar
prdcticas habituales y explorar otras nuevas, con el fin de optimizar la calidad educativa y

formar a los estudiantes para el desafio del mundo que los espera como adultos.

Deseamos que sea una celebracion compartida este importante avance en la historia de la
educacion argentina, como parte de una politica nacional y federal que tiene como uno de sus

ejes fundamentales a la educacion con inclusion y justicia social.

Prof. Alberto Sileoni
Ministro de Educacion de la Nacion
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Introduccion

El Programa Conectar Igualdad esta basado en el modelo de “una computadora por

alumno”, también conocido como modelo 1 a 1. Este modelo consiste en la distribucién
de equipos de computacién portitiles a estudiantes y docentes de manera simultdnea, de
modo que cada uno adquiera un acceso personalizado, directo e ilimitado a las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién (ic). Esto facilita la vinculacién entre
si 'y con otras redes, en un tiempo que excede el de la concurrencia escolar. Ademds de
la provisién de equipos, el programa ofrece capacitacién y recursos para el apoyo a la
ensefianza.

Este material forma parte de una serie cuyo objetivo es brindar apoyo a los docentes
de la escuela secundaria ante el desafio de incorporar las Tic en sus tareas de ensefianza.
Este acompafiamiento es parte de las acciones que el Ministerio de Educacién de la Na-
cion realiza en el marco del Programa Conectar Igualdad.

El presente material tiene un doble propdsito: orientar al docente en los aspectos
formales y técnicos de la produccién multimedia y acercar propuestas para el aula que
integren la produccién de recursos multimediales en el contexto de |a ensefianza.

Cuando introducimos las Tic en el trabajo cotidiano de los estudiantes, debemos estar
atentos a no forzar relaciones entre la tecnologia y los contenidos que ensefiamos; para
ello, debemos considerar que la incorporacién genuina de las Tic se realiza cuando logra-
mos que la tecnologfa forme parte de los usos, las costumbres, las técnicas y las metodo-
logfas de la disciplina que se ensefa. En este material abordaremos algunas claves para

acercarnos a este propoésito.



En primer lugar, se presentaran orientaciones sobre aspectos concep-

tuales y técnicos para producir videos con los alumnos, y luego dos pro-
puestas para trabajar en el aula en las dreas de Lengua y Literatura e His-
toria. Finalmente, se introducird el concepto de animacidn y sus diferentes

técnicasy se desarrollard una propuesta para trabajar en las clases de Arte.

¢Por qué produccion de recursos multimediales?

Las jovenes generaciones estan habituadas a la cultura multimedial:
cotidianamente acceden a videos, musica, imagenes, que transmiten men-
sajes y asignan significados diferentes a las palabras. El potencial pedagé-
gico de estos recursos radica no solo en la habitualidad que representan
para estos grupos, sino sobre todo en las capacidades expresivas y comu-
nicacionales que condensan.

La produccién de recursos multimediales como actividad de aprendi-
zaje puede resultar idénea para:

a) Documentar, trasmitir y difundir informacién abordada en distin-
tas dreas y relevante para la comunidad educativa. Por ejemplo, di-
versos mensajes medioambientales que buscan generar un impacto
en la audiencia destinataria, por ejemplo el cuidado del espacio pu-
blico (la escuela), el reciclado, etcétera.

b) Modelizar procesos naturales, analizar su génesis y desarrollo. Por
ejemplo, representar la érbita de un satélite natural o artificial, las
fases de la Luna, los cambios fisicos (de forma o de estado) o qui-
micos (combustién, oxidacién), el crecimiento de una planta o de
una flor.

c) Consolidar los aprendizajes que involucran un circuito productivo o
ruta determinada. Por ejemplo, la ruta del algodén se puede repre-
sentar situando diferentes objetos en un mapa para mostrar luego
el recorrido que realizan y los actores que intervienen.

d) Realizar trasposiciones de un lenguaje textual a uno audiovisual.
Por ejemplo, de una poesia a un mensaje audiovisual.

e) Favorecer la lectura e interpretacién de los mensajes audiovisuales
presentes en los medios de comunicacion. Por ejemplo, el andlisis

de publicidades a partir de los tipos de planos y tomas empleados.

introduccién
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Produccion de videos

La comunicacién de ideas a través de imagenes y sonidos constituye un lenguaje, una
forma de hablar. Este lenguaje es denominado lenguaje audiovisual y tiene sus propias
reglas.

A continuacidén, conoceremos algunas de esas reglas y recomendaciones especificas

para la produccién de videos en el contexto escolar.

Pasos para hacer un video

El proceso de creacién de un video se divide en cuatro etapas sucesivas: la idea, la

preproduccién, el rodaje y la postproduccién.

La idea: el guion literario y el storyboard

Lo primero que debemos definir es qué queremos contar, es decir: la idea. Cuanto mas
sencilla, clara y contundente sea, mds facil serd hacer el video.

Una vez definida la idea y para no olvidarnos de ningtin detalle, es necesario redactar
cada una de las cosas que queremos que sucedan en el video. Vamos a empezar entonces
a escribir nuestro guion literario.

El guion debe estar escrito de tal modo que al leerlo podamos imaginar la secuencia

de imdgenes que tendrd nuestro video. En el guion se definen las acciones que sucederan,



la descripcién de los espacios que utilizaremos y las caracteristicas princi-

pales de los personajes, en caso de que sea un video ficcional.

Una vez que tenemos el guion podemos hacer un storyboard, es decir, un
guion visual del proyecto, una secuencia de imagenes dibujadas, que ilus-
tra los eventos importantes del corto. A diferencia de un guion literario, el
storyboard incluye no solo los eventos que les suceden a los personajes y sus
didlogos sino también (jy fundamentalmente!) cémo cada una de estas
situaciones se va a ver en nuestra pelicula. La apariencia de un storyboard es
similar a la de una historieta.

Al momento de dibujar estos eventos vamos a tener que decidir de qué
modo queremos que se vean los personajes. Para eso hay que empezar
por definir los distintos tamafios de plano y posiciones de camara. Estos
conocimientos nos seran de utilidad para armar a su vez el guion técnico
para nuestro audiovisual.

El guion técnico se caracteriza por contener y describir detalladamente
las secuencias y los planos de las imagenes: encuadre, posicion de cdmara,

decoracién, sonido, playback, efectos especiales, iluminacién, etcétera.

Ejemplo de Guién Técnico
(prictica sencilla sobre una clase de publicidad)

SEC. PLAND IMAGEN AUDIO TIEMPO
SONIDD TEXTO
Escena 1; Pl Plang unters, grabanda o dos alumnos sentados en Misica de fande E
Auts de sillas en actitud desenfadade y parte del fondo de la | que desclende suavemente
pléstica Int.
oia Ligers Zoom que se aproxima a los personajes.
P2 Planc medic en &l gue se ve o los dos personajes Misica de fonds suave | PRESENTADOR 1 riola, 18"
dirighindose ligeramente hacia la cimara, estamos agui en el 1E5
Selgas, estudiande el
lenguaje publicitario,
PRESENTADOR 2:
1lgvamos LNAs SAmanas
analizands anuneias y ha
llegads la hora de hacer
nuestras proplas
ereaciones publicitarias,
los alumncs de 49 de la
ES0 hemos querido
realizar nuestra propla
contrapublicidad
P3 Planc medio gel Presentador 1 que Iterrumpe al Misica de fendo suave | EI PRESENTADOR 1: 5

presentador 2, habla mientras se dirige a &, Espera, creo que se te
olvida axplicar qué o5
a2 da In
wontrapubdicidad,

P4 Plano medio cal Presentacor 2 Misica de fondo suave PRESENTADOR 2: 157
Vardis, astames
acostumbrados o recibir
muchos mensajes
publicitarios
diariamente, 1a maycria
pretenden venderncs un
products o camblar una
actitud, bian pues 1o que

irmm.s. n I

Las definiciones que plasmamos en el guion técnico deben ser cuida-
dosas, ya que el modo en que aparece un plano en pantalla o la posicién
de la cdmara transmiten diferentes significados. Por ejemplo, si queremos
que el comienzo de nuestro video genere intriga en el espectador, podemos
hacer que la primera escena sea una imagen que solo muestre los ojos
asustados de nuestro personaje, sin que se sepa dénde esta ni por qué esta
asustado. Este tipo de imagen se llama plano detalle, porque muestra solo
una parte de algo y no su totalidad.

Con el mismo propésito, podemos decidir que la primera escena genere
intriga, pero que también brinde informacién sobre el contexto. En ese caso,

es posible que decidamos empezar con una imagen en donde se vea a nuestro

capitulo 1
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personaje asustado, mirando para todos lados, agazapado en un rincén de

un cuarto amplio y oscuro. Este tipo de plano se llama plano general.

Tipos de planos

Los tamarios de plano van desde los mds amplios y descriptivos hasta
los mds cerrados y expresivos. El mds amplio es el plano panoramico, en el
que se ve el espacio lo mas grande posible; si hay personajes en la imagen
solo se distinguen como pequefos puntitos. Es un tipo de plano similar
a los de las fotos que tomamos desde los puntos panordmicos de algtn

Ejemplo de un plano panordmico. centro turistico.

A continuacién, conozcamos cada uno de los otros planos.

a) Plano general: muestra el espacio amplio, pero en el caso de haber
personajes estos ya se distinguen.

b) Plano entero: es un plano que va desde la cabeza hasta los pies de
un personaje. Puede servir para mostrar las caracteristicas fisicas
del personaje y sus acciones.

c) Plano americano: muestra al personaje desde la cabeza a las rodillas.
Plano medio: se ve al personaje desde la cabeza al pecho. Este pla-
no genera una suerte de acercamiento al personaje y, por lo tanto,
permite transmitir sensaciones mas dramaticas.

e) Primer plano: muestra al personaje desde la cabeza a los hom-

bros. Permite mostrar su expresién y sus emociones.

Produccion multimedia (videos y animaciones)
a
N—

f) Primerisimo primer plano: es un plano que muestra solamente la
cara del personaje.
g) Plano detalle: muestra solamente una parte del cuerpo del perso-

naje.
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Plano general. Plano entero. Plano americano.

'.. e m

Primer plano. Primerisimo primer plano. Plano detalle.

Posiciones de camara

a)

Cémara picada: en esta posicion la cdmara estd puesta bien alta,
enfocando hacia abajo. Asi se puede dar la impresién de que el per-
sonaje esta siendo amenazado. Si queremos, por ejemplo, decir que
nuestro personaje, que estd agazapado en el rincén del cuarto, esta
asustado porque hay otro personaje que esta parado junto a ély lo
mira enojado, podemos elegir una posicién de cdmara picada.
Cédmara contrapicada: en esta posicion, la cdmara estd bien abajo,
mirando hacia arriba. Permite dar la sensacién de que este persona-
je es mucho mas grande y poderoso que el personaje agazapado.
Céamara normal: el angulo de la cdmara es paralelo al suelo y se encuen-
tra a la altura de los ojos o, en caso de ser un objeto, a su altura media.
Cédmara subjetiva: se usa cuando mostramos exactamente lo que ve
nuestro personaje. La cdmara pasa a ser la mirada misma del perso-
naje y nosotros nos ponemos en su lugar. Imaginemos, por ejemplo, la
camara subjetiva de una persona que ha bebido de més: seguramente
se balancearfa de un lado a otro, simulando su modo de caminary su

modo de ver la realidad, que es distinto del de una persona sobria.

Preproduccion

Una vez que se ha definido la idea y se ha realizado el guion literario, el

guion técnico y el storyboard, hay que preparar y organizar todos los mate-

riales y elementos que serdn necesarios para el momento de la filmacién.

Los elementos minimos son los siguientes:

a)

Personajes: blsqueda y seleccion de actores, en el caso de una ficcion,

o entrevistados, en el caso de un documental.

Plano medio corto.

capitulo 1
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b) Vestuario: busqueda y seleccién de ropa, estilos y accesorios para los
actores, de acuerdo a los personajes que van a interpretar. Es impor-
tante tener en cuenta el momento histérico en que trascurre la accién,
a fin de adecuar el vestuario a lo que era comtn en ese momento.

c) Decorados: busqueda y seleccion de espacios y contextos especificos
en donde se desarrollaran las acciones y se moveran los actores. Estos
espacios estan definidos en el guion literario.

d) Utileria: busqueda y seleccion de los elementos especiales que son ne-
cesarios para que la historia pueda contarse. Para ello hay que tener en
cuenta los requerimientos del guion, que pueden ser desde una silla de

un color especifico hasta una piedra en el camino.

Rodaje

Todos los momentos de la produccién de un video son importantes,
pero sin duda el momento del rodaje es el mas emocionante de todos. Es
el momento de la captura de los sonidos y las imagenes que van a consti-
tuir el video, es el momento de plasmar nuestra historia en imagenes.

En el rodaje se ponen en accién todas las planificaciones previas. Por
eso es preciso contar con los guiones y el storyboard cerrados, con todos los
elementos definidos en la instancia de preproduccién (vestuario, utilerfa,
etcétera) y, por supuesto, debemos contar con la estrella de ese momento:
la cdmara.

Al momento de filmar hay un protagonista que no se reconoce facilmente,
la luz. Es a partir de la luz que vamos a poder expresar las cosas con claridad
al crear climas interesantes.

Si vamos a realizar filmaciones en un interior -es decir, en una habita-
cién, un living o un aula- serfa bueno que podamos contar con luces de
diferentes caracteristicas y armar una pequefia puesta de luz basica, dado
que la luz es un elemento fundamental para que los personajes se vean
mejor.

Toda puesta basica de luz esta conformada por:

a) Laluz principal, que ilumina al personaje. Por lo general, se la ubica

en un costado; muy rara vez de frente.

b) La luz de relleno, que se usa para iluminar la parte trasera de aque-

llo que ilumina la luz principal.

c) Laluz ambiente, que ilumina los sectores del decorado que no fue-

ron iluminados por la principal.

Dependiendo de lo que se quiera contar, existen otras posiciones de las

luces como, por ejemplo, el contraluz, que se ubica detras del personaje

/)
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y lo recorta de forma tal que no se distinguen sus detalles sino solo una
silueta. Es un tipo de iluminacién que nos sirve, por ejemplo, si queremos
mostrar a un personaje anénimo, cuya identidad no queremos revelar.

Otra posicidn interesante es la iluminacién desde abajo del personaje,
que genera sombras pronunciadas sobre la cara. La sensacién que trans-
mite puede ser muchas veces de misterio o terror. Es el tipo de iluminacién
que se usa cuando nos ponemos una linterna debajo de la cara para con-
tar cuentos de terror.

En el caso de que se realicen tomas en un sitio exterior, tendremos que
tener cuidado con el momento del dia en que lo hacemos. No es lo mismo
la luz del mediodia, que por lo general es muy fuerte y hace que las ima-
genes salgan muy duras y contrastadas, que la luz del atardecer, que hace
que salgan mds suaves. En estos casos también es importante calcular la
cantidad de tiempo que llevard filmar la escena, puesto que no es conve-

niente que una escena comience con un tipo de luzy termine con otra.

Postproduccion

La postproduccidn es la tltima etapa de un proyecto de realizacion de
video. Se pueden distinguir dos instancias; por un lado, las tareas relativas
al montaje y, por el otro, el trabajo de edicién.

Generalmente, se filman mas escenas de las que realmente se utilizan
en las peliculas. El montaje es el proceso de seleccién de las escenas y defi-

nicién del orden de los planos que filmamos. Es el momento para decidir

qué queda en la pelicula y de qué manera.

Usualmente se distinguen dos tipos de montajes: el montaje narrativo,
que es el que tiene como objetivo contar una historia, construir un espa-
cio, unos personajes y un tiempo comprensibles por todos; y el montaje
expresivo, que es el que construye una idea mds que una historia, a partir
de “pegar” dos planos que quizas nada tienen que ver el uno con el otro,
pero que juntos generan una nueva sensacion.

Una vez finalizado el montaje, o sea una vez que vimos el material y lo
seleccionamos, vamos a empezar a capturarlo y a organizar la informa-
cion; este es el proceso de edicién.

Existen multiples herramientas que nos permiten realizar edicién de vi-
deo. Algunas de ellas, e indicaciones para utilizarlas, las podemos encon-
trar en el sitio de Canal Encuentro.

A continuacién, daremos algunas indicaciones para utilizar el editor de
video Windows Movie Maker, que estd instalado en todos los equipos que

entrega el Programa Conectar Igualdad.

Herramientas para edicién

de videos

) http://www.encuentro.gov.ar/
Content.aspx?1d=2050

capitulo 1
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6 Editar un video con Windows Movie Maker

Este programa, incluido en las netbooks, es un
editor de video sencillo que, ademas, tiene la
ventaja de contar con una guia de ayuda, que
explica paso a paso codmo editar un video.

Lo primero que tenemos que hacer, utilizando
este programa o cualquier otro editor de
video, es “levantar” los archivos de video que
hemos filmado, para iniciar un proyecto.

Para realizar esta accion en Windows Movie
Maker, tenemos que capturar los archivos

de video con la opcion “Capturar desde
dispositivo de video”. Automaticamente, los
videos se incorporan a un nuevo proyecto.

Si por algtn motivo los videos ya estan
capturados en la computadora, lo que
tenemos que hacer es importarlos. Los
videos seleccionados apareceran ahora en el
apartado “Colecciones”.

[P ——
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Una vez cargados los archivos de video, debemos arrastrarlos al sector inferior de la pantalla, que es la linea de
tiempo. Desde aqui vamos a cortar y pegar planos. Para agregar efectos y transiciones hay que desplegar el mend
“Editar pelicula”, que esta al costado izquierdo, y también arrastrar cada uno de los elementos que deseesmos

agregarle.

Podemos incorporar algunos elementos
llamados efectos de video. Estos efectos son
los que nos permiten realizar cambios de color,
textura y velocidad de las imagenes. Se puede
acceder a ellos desde el ment de la izquierda.
Para aplicarlos a las imagenes, debemos tomar
el que elijamos y arrastrarlo hasta el clip, 0
momento que seleccionemos en la linea de
tiempo.

Supongamos que deseamos que alguna
escena se vea como si fuera una filmacion
vieja: en ese caso aplicaremos el efecto
“Edad antigua”. Si hubiera momentos en los
que decidimos variar la velocidad, podemos
usar la funcion “Ralentizar”, para dar efecto
de camara lenta.
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Una vez que terminamos de editar el video, debemos exportarlo. El editor Windows Movie Maker permite que
guardemos el archivo del video ya editado en un CD, en un DVD, en la memoria de una camara, etcétera.
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Propuestas de trabajo en el aula

En el apartado anterior conocimos las caracteristicas del lenguaje vi-
sual y algunas recomendaciones técnicas que debemos tener en cuenta
para la produccién de videos. Ahora presentaremos dos propuestas de
trabajo para el aula: la produccién de un video a partir del trabajo con

poesias, y la produccién de videos para un proyecto de historia oral.

Filmar las emociones (Lengua y Literatura)

Con el propésito de promover la comprensién de expresiones poéticas
y la sensibilidad literaria, esta propuesta de trabajo tiene como objetivo
la realizacion de un video que permita trabajar imdgenes desde ciertos
efectos expresivos como el color, la textura y los cambios de velocidades.

La representacién de las imagenes que forman las palabras de un texto
poético debe centrarse en las sensaciones y el clima que trasmite el poema.
Para ello nos centraremos en el trabajo con la metéfora y la estructura no
lineal del guion.

La propuesta es producir un video donde el eje no sea narrar una histo-
ria con personajes a los que les pasan cosas (como si fuera un cuento con
introduccién, nudo y desenlace) sino en transmitir emociones poéticas a
partir de imdgenes, encuadres, musica, o sea a partir del armado total del

video.

¢ Qué necesitamos?

Los requisitos técnicos para llevar a cabo el proyecto son:

* Parael rodaje:

a) Un medio para grabar las situaciones. Puede ser cualquier cimara
de video digital o analdgica, o una camara de fotos o un teléfono
celular que graben también videos.

b) Como complemento, un tripode para obtener encuadres mas esta-
bles.

* Parala edicién:

c) Una computadora que posea un programa de edicién de image-
nes, y una conexién de acceso para subir las imdgenes filmadas: un
puerto USB o un puerto Firewire en caso de las cdmaras digitales,
de foto o teléfono celular, o una placa de edicién analégica en caso
de las camaras analdgicas. Estas caracteristicas las tienen todos los

equipos entregados por el Programa Conectar Igualdad.

Estas y otro tipo de propuestas
para el aula similares se pueden
encontrar en el sitio web del
Canal Encuentro:

Iy http://www.encuentro.gov.
ar/Content.aspx?|d=2049

capitulo 1
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¢ COmo organizar la tarea?

Podemos dividir la clase en grupos y que cada grupo realice una par-
te de la produccién, tal como sucede en las producciones profesionales
de video; o bien podemos trabajar en pequefios grupos que realicen la
produccidn integral. Con esta segunda opcién permitimos que todos los

estudiantes participen de todas las etapas de la produccién.

De las palabras a las imdgenes

Como vimos en el apartado anterior, en la realizacién de todo video lo pri-
mero que vamos a hacer es definir la idea, qué es lo que queremos contar.
En esta propuesta de trabajo, el docente ofrece a los estudiantes una serie
de poesias que ellos leerdn y seleccionaran para la realizacién del video.

Es importante que el docente trabaje acerca de las caracteristicas de
la expresion poética. La poesia es una forma literaria mediante la cual el
autor busca mostrar la realidad desde un lugar mds emocional y simbdli-
co, y lo hace asociando palabras que generan imdgenes y transmiten una
emocién determinada. Por eso, el video que surja a partir de la lectura de
una poesia va a tener una carga mas sensorial que narrativa, y la manera
de realizarlo va a ser distinta al modo narrativo en que se representa una
historia.

Una vez seleccionada la poesfa con la que trabajaremos, es impres-
cindible interpretarla y encontrar el sentido que encierran esas palabras,
buscando imdgenes que las representen.

Hay muchas maneras de contar lo que interpretamos en estos textos, y
eso es porque estamos en el terreno de la metéfora. La metéfora es un re-
curso literario que traslada el significado convencional de las cosas a una
imagen que no se corresponde linealmente con esa cosa, sino que la re-
presenta. Construir una metafora implica encontrar una imagen que sim-
bolice lo que queremos decir, y que lo haga de un modo diverso del usual.

Supongamos que seleccionamos la siguiente poesfa de Cecilia Rodri-

guez:

Yo contaba todo lo que me habia dejado, empezando por el Ultimo domingo portefo y la sensacion inconfundible de los
adoquines bajo mis zapatillas. No sabia nada del clima, la luna siempre me importd poco pero mentia buscandola.

Si me vieras guardando tus gestos entre las ruinas (que sin anteojos son cenizas) de un barrio perseguido por artistas im-
pacientes que no lamentaran su caida.
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Por ejemplo, tomemos del primer verso la frase: “la sensacién incon-
fundible de los adoquines bajo mis zapatillas”. ;Qué es lo que se dice en

este fragmento del texto? Lo primero que se nos viene a la mente es pensar
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en la nostalgia. La situacién nos remite a un espacio y a una sensacion
afiorada que la autora nos cuenta en primera persona, y que el lector reco-
noce desde su propia experiencia. Para nuestro video, esta puede ser una
interpretacion posible. Sin embargo, los caminos de la interpretacién son
diversos e impredecibles, y debemos propiciar que los estudiantes encuen-

tren el propio.

De las imagenes al guion

Un guion es el recuento que describe paso a paso cada una de las image-
nes y sonidos que veremos y escucharemos en nuestra pelicula. Contiene
los didlogos entre los personajes, los espacios, las acciones, etcétera. Al
escribir un guion tenemos que ser capaces de imaginar cémo se va a ver
la pelicula antes de que haya sido filmada. El guion es una anticipacién
detallada de la pelicula y nos va a ayudar en la produccién, porque ahi va
a estar todo lo que necesitamos para hacerlo: los actores, los espacios, el
momento del dia, el vestuario, etcétera.

Siguiendo con el ejemplo que venimos trabajando, el contenido de
nuestro guion tendrd la interpretacién que hayamos hecho de la imagen
de “los adoquines bajo las zapatillas”.

Por ejemplo, el guion podria ser:

/e

e Escena 1. Calle de adoquines. Exterior. Dia.
e Escena 2. Calle de adoquines. Exterior. Dia.
Las viejas vias de un tranvia se mezclan con los adoquines de la calle.

e Escena 3. Esquina. Exterior. Dia.
Varias personas cruzan de un extremo al otro de una esquina por la senda peatonal.

N

Una chica camina sobre una calle de adoquines. Sus zapatillas de cuero blancas pisan los adoquines.

En este tipo de guiones, en los que se traslada un contenido literario al len-
guaje audiovisual, podemos emprender dos caminos. Uno es representar las
imdgenes del texto tal y como aparecen en él. Por ejemplo, leo “las zapatillas
sobre los adoquines” y pienso la imagen de alguien caminando con zapatillas
sobre adoquines.

El otro camino tiene que ver con crear una imagen a partir de lo que la
poesia sugiere, sin respetar necesariamente el sentido literal del texto; por
ejemplo, en relacién con la misma imagen podemos imaginar un grupo de
gente que cruza la calle como lo hace la protagonista mientras camina sobre

los adoquines.

capitulo 1
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En la produccién del guion debemos tener en cuenta también la forma
de estructurar el relato. Como en este caso no estamos ante una historia na-
rrativa -es decir, no se suceden situaciones de manera consecutiva ni los
personajes se transforman- no nos sirve pensar tnicamente en el orden
lineal de introduccién / nudo / desenlace. Nuestro desafio serd pensar

otras formas de organizacién.

Del guion al rodaje

Con el guion en la mano y la estructura definida, podremos tomar la
cdmara y comenzar a grabar. Para hacerlo, tendremos que planificar y
conseguir todo aquello que se necesite en relacién con la construccion de
las imdgenes, desde lo mds importante a lo aparentemente insignificante.
Demos un repaso al caso de nuestro video.

Por ejemplo, para la escena 1 necesitamos a un actor o actriz. En nues-
tro caso podria tratarse de cualquier persona joven, sin necesidad de que
haya estudiado actuacién, porque solo le veremos los pies.

Lo segundo importante es el espacio, la calle de adoquines. Deberemos
buscar una calle que cumpla con nuestros requisitos, y en donde sea posi-
ble realizar la filmacién.

Otro elemento igual de importante que los anteriores es cuidar el de-
talle de elementos que aparecen en el encuadre, como por ejemplo el
vestuario. Es importante aquf tener en cuenta que las caracterfsticas del
vestuario también transmiten sensaciones. Por ejemplo: ¢Qué transmiti-
ria la imagen si las zapatillas son nuevas y relucientes? ¢Y si son zapatillas

ajadas por el uso?

Del rodaje al montaje y la edicién
Como vimos anteriormente el proceso de montaje empieza cuando hay

que decidir qué queda en la pelicula y qué no, cudnto tiempo va a tener el

primer plano y cuanto el segundo, qué plano va a ir primero y cual segundo.

En el caso de este video nacido a partir de una poesia, el montaje va a
tener un rol fundamental para terminar de delinear el clima de la obra. Al
igual que en la escritura del guion, hay que guiarse por las leyes convencio-
nales del montaje: no importa tanto si las imagenes son continuas, o si hay
saltos, o si se nota que las imagenes fueron grabadas en dfas distintos. Lo

que va a priorizarse es el trabajo con las formas, con las asociaciones entre
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los planos, y los sentidos que las imdgenes creen.

Como estamos trabajando en un video a partir de poesia, vamos a rea-
lizar un montaje expresivo. Si la idea que nos resulté mds atractiva de las
poesias era la sensacién de nostalgia que transmitfan las palabras, enton-

ces serd ese sentimiento el que el montaje nos tiene que ayudar a construir.
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En el momento de la edicién, podemos decidir por ejemplo que algu-
nas escenas estén en color sepia o que las transiciones entre escenas sean
lentas: de este modo generaremos emociones desde el montaje y la edicién

de cada una de las escenas.

Consejos técnicos para el montaje y la edicion

Es conveniente elegir nombres simples para los archivos, de
modo que nos ayuden a localizarlos facilmente.

Si la filmacion se realiz6 desde un medio analdgico, tenemos que
contar con una placa de video analdgica para conectar los cables
(por lo general cables RCA de salida de audio y video) a la cama-
ra. Si no contamos con una, podemos encontrar varios lugares
donde pasan cintas a formato digital, o bien acudir a una isla de
edicion, en la que hay equipos de todo tipo para editar videos.

Consejos para el trabajo docente

Antes de comenzar un trabajo de produccion multimedial, es
importante preguntar si alguno de los estudiantes tiene conoci-
mientos técnicos que puedan facilitar la tarea, y colaborar en el
aprendizaje del grupo.

Si el docente tiene conocimientos técnicos, podra ejercer de guia
para los distintos procedimientos técnicos implicados en un pro-
yecto multimedial. De no ser ese el caso, es posible que la insti-
tucion cuente con un docente, facilitador o ayudante tecnolégico
que pueda participar de la propuesta.

La evaluacion de la propuesta de trabajo

Para esta propuesta de trabajo, es importante tener en cuenta las dos
premisas bdsicas de la evaluacién:

a) Seevalta lo que se ensefia.

b) Se evalta cémo se ensefia.

Esto quiere decir que en esta propuesta de trabajo se deberan evaluar
las producciones con criterios que se correspondan con el enfoque que
el docente le dio a la actividad. Si la propuesta se basé en el proceso de

investigacion y de trabajo literario, la evaluacién debera atender a esa di-

capitulo 1

mensién. Si, por el contrario, la actividad se planted en una asignatura en
la que corresponda ensefiar produccién multimedial, la evaluacién deberd
centrarse en el proceso técnico de trabajo y también en las caracteristicas
del producto final.



///// / //////////////////////// /%

Proyecto de historia oral (Historia)

Como dijimos en la introduccién, una de las formas mas potentes de in-
corporar tecnologfas en el aula es a partir de su uso genuino en précticas reales
de produccion. En el caso de Historia, ademds de los procesos histdricos es
importante que los estudiantes comprendan las condiciones y caracteristicas
de la construccién del saber histérico. Esta propuesta de trabajo tiene como
propésito aportar al conocimiento de las condiciones de produccién del saber
histdrico a partir de un proyecto de historia oral realizado con filmaciones.

Cuando hablamos de historia oral, nos referimos a la produccién y uso
de fuentes orales en la reconstruccion histdrica. La historia oral permite la
construccién de un relato histdrico -a partir de las experiencias relatadas por
vecinos, familiares y allegados- que abre y recupera perspectivas diversifica-
das acerca del pasado: la vida cotidiana, la familia, la comunidad, las institu-
ciones del barrio son problemadticas factibles de ser tratadas histéricamente

por los estudiantes.

¢Por qué trabajar historia oral en la escuela?

Trabajar con historia oral en la escuela posibilita:

a) Reconstruir de manera colectiva un pasado préximo.

b) Recrear la historia con voces y protagonistas, dar lugar al pensar his-
térico y a la concepcién de construccién del pasado que se relata.

c) Permitir que los estudiantes aborden un determinado tema a partir de
diferentes estrategias cognitivas.

d) Favorecer el trabajo con fuentes de diferentes tipos, realizacién de en-
trevistas, indagaciones, el trabajo de campo y el andlisis de lo recabado.

e) Revalorizar relaciones intergeneracionales y la reflexién sobre el pro-

pio pasado individual, familiary colectivo.

¢ Qué necesitamos?

Los requisitos técnicos para hacer la actividad son:

* Parael rodaje:

a) Un medio para grabar la entrevista. Puede ser cualquier cdmara de vi-
deo digital o analdgica (casete grande, casete chico, cualquiera sirve),
una camara de fotos o un teléfono celular que grabe también videos.

b) Un micréfono externo, que puede ser un corbatero o uno de los que

Se usan para cantar.
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c) Silacdmara a utilizar no tiene entrada de micréfono externo, necesita-
remos un dispositivo adicional para registrar el sonido, como un mini
disc o incluso algtin reproductor de mp3.

d) Como complemento, un tripode para obtener encuadres mds estables.
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¢,COmo organizar la tarea?
Definicién del tema

El tema puede ser propuesto por el docente para abordar con esta es-
trategia algiin punto del programa, o bien puede ser definido por el grupo
a partir de inquietudes particulares. Dadas las caracteristicas de la historia
oral, los hechos seleccionados deben ser de |a historia reciente. Por ejemplo:
golpes de Estado, Segunda Guerra Mundial, partidos politicos, vuelta a la
democracia en 1983, Guerra de Malvinas, etcétera.

También es posible construir un relato histérico oral sobre el pasado del

barrio o de la escuela.

Seleccion de entrevistados y planificacién de la entrevista

Una vez definido el tema, el docente guiara a los estudiantes para selec-
cionar a los entrevistados. La preparacién de la entrevista implica una inves-
tigacion previa acerca del contexto histdrico, antecedentes, contextualizacién
espacio-temporal, para posteriormente construir las preguntas que se le rea-
lizaran a los entrevistados.

Generalmente, nos da la sensacién de que las entrevistas suceden natural-
mente, pero NOs equivocamos si pensamos que una entrevista no se planifica
ni se piensa previamente. Lo primero que tenemos que hacer para realizar
nuestra entrevista es pensar qué queremos contar, igual que si hiciéramos un
cortometraje.

Es importante que planifiquemos dénde se realizara la entrevista, a qué
hora del dia se hara la grabacion, en qué situacion estard el entrevistado,

etcétera. Todos estos son elementos que debemos organizar.

Rodaje de las entrevistas

Con el entrevistado elegido y la guia de preguntas en la mano, empeza-
mos nuestro rodaje. Lo primero que debemos hacer es elegir el espacio don-
de grabaremos la entrevista.

Una vez elegido el espacio, debemos ubicar en la escena a nuestro entre-
vistado. ¢Y la cdmara dénde va? Por lo general, la cdmara se ubica de frente al
entrevistado, o creando una pequefia perspectiva que genere profundidad en
el espacio. En cualquier caso es importante que definamos al mismo tiempo
qué pasara con el entrevistador: saparece en el video? Si aparece, ;dénde lo
ubicamos? Y si no aparece, ¢a quién le habla el entrevistado, a la cdmara?
¢Dénde pone su mirada?

En caso de que decidamos que el entrevistador aparezca, tendremos que
ubicar al entrevistado y al entrevistador en situacién de entrevista y grabar
con dos cdmaras: una para el entrevistado (ubicada detrds del entrevistador)

y otra para el entrevistador (ubicada detras del entrevistado).

capitulo 1
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O bien podemos grabar con una sola camara y mentir la situacién de
la entrevista: primero grabamos todo lo que el entrevistado responde, y
luego solo grabamos las preguntas del entrevistador y algunos otros ges-
tos que nos sirvan.

Cuando grabamos entrevistas es necesario prestar especial atencién al
raccord. Esto es la continuidad de elementos que se da entre dos planos.
Por ejemplo, decimos que hay raccord de miradas cuando parece que dos
personajes se estdn mirando si pegamos un plano al lado del otro, cuan-
do en realidad estos dos planos fueron filmados en espacios y tiempos
muy distintos. Para lograr esto, la direccién hacia donde ambos miran
debe complementarse: si el entrevistador mira hacia la derecha del plano
y el entrevistado hacia la izquierda, entonces dard la ilusién de que ambos
se miran.

Por otra parte, si decidimos que el entrevistador no aparezca, pode-
mos resolver la situacion de la entrevista de dos modos. El primero es ha-
ciendo aparecer de todos modos las preguntas, ya sea a través de textos
gréficos o del uso de la voz en off.

La voz en off es la aparicién sonora de una voz narradora a la que no le
corresponde en simultdneo una imagen. Es decir, una voz que se escucha
aunque no se ve ni se sabe a qué rostro pertenece.

El segundo modo es haciendo desaparecer por completo al entrevista-
dory generando una unidad de discurso, como si el entrevistado estuviera
relatando por si solo una experiencia determinada.

Mads alla del modo en que decidamos filmar la entrevista, es posible
que cuando lleguemos al montaje nos demos cuenta de que la entrevista
nos quedd tan cortada que se producen muchos saltos en la imagen. Para
evitar esta situacion, que genera incomodidad visual, vamos a registrar lo
que se llaman inserts.

Se trata de breves imdgenes que se insertan en medio de un discurso
a modo de descripcién de aquello de que se esta hablando. Por ejemplo,
si un entrevistado habla acerca de cémo los medios de comunicacién
abordaron la Guerra de Malvinas, se pueden poner tapas de diarios; o
si durante la entrevista se mencionan ciertos lugares -como podria ser la
Plaza de Mayo, una estacién de tren, etcétera- se pueden insertar image-
nes actuales de dichos espacios.

Un recurso importante para que nuestra entrevista funcione es gene-

rar una toma de sonido que permita que todo lo que el entrevistado diga
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se escuche claramente.
Para eso necesitamos recurrir a un sonido mejor que aquel que nos
proporciona el micréfono que viene incluido en la cdmara. Hay varias

opciones que pueden servirnos para esto. Una de ellas es usar un micré-
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fono corbatero, otra opcién puede ser usar un boom, es decir un tipo de
micréfono que se usa en cine, donde un microfonista sostiene una cafa

con un micréfono colgado de la punta. Esa cafia se eleva por sobre los

personajes o entrevistados para que el micréfono no se vea en la escena,

pero a la vez pueda captar desde cerca lo que se dice.

Anilisis de las entrevistas, montaje y edicién

Una vez realizadas todas las entrevistas, los estudiantes deben analizar-
las e identificar puntos en comuin y divergentes, para realizar la reconstruc-
cién historica de los relatos. A partir de este trabajo, es posible realizar un
guion donde se detallara qué parte de cada entrevista estard presente, qué
dird la voz en off que guie el relato, etcétera.

Una vez desarrollado el guion, se deberd realizar el montaje, que im-
plica la seleccién y el orden de las escenas a fin de organizar el relato; la
edicién, que podra incorporar musica, o intercalar fotografias, portadas
de diarios o revistas que colaboren en la construccién del relato de los

entrevistados y de la ubicacién del momento histérico.

Para tener en cuenta...

Esta actividad esta centrada en que los estudiantes puedan rea-
lizar las entrevistas, analizarlas y documentarlas, por lo tanto el
tipo de produccion que se realice puede variar, dependiendo de
los conocimientos técnicos y los recursos disponibles.

capitulo 1
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Produccion de animaciones

La animacidn es la técnica que se utiliza para dar sensacién de movimiento a imagenes
o dibujos. Para realizar animaciones existen numerosas técnicas, que van mds alla de los
familiares dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando o foto-
grafiando minusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o0 a un

modelo tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la realidad y actores.

Animaciones con stop motion

El stop motion es una técnica de animacidn que consiste en aparentar el movimiento
de objetos estdticos. Esta apariencia de movimiento se realiza capturando fotografias y
organizandolas en secuencias, de manera tal que la velocidad con que se pasan (de solo
fracciones de segundo entre ellas) genera la sensacién de movimiento.

Hay dos grandes formas de hacer animaciones mediante la técnica de stop motion:

a) Laanimacion de objetos realizados en plastilina (o en cualquier material maleable).

b) La animacién de objetos rigidos (mufiecos, juguetes, etcétera).

La animacion de objetos realizados en plastilina

La animacién con plastilina permite que creemos los personajes y sus movimientos;
pero también, dado el cardcter maleable del material, es posible hacer que los personajes
se vayan transformando en el transcurso de la animacién hasta convertirse en otros, o

variar su forma y volumen.



Para realizar este tipo de animaciones es posible utilizar las cdmaras

web que vienen en los equipos del Programa Conectar Igualdad. También
encontramos, en el escritorio de las netbooks, diferentes programas que
vienen cargados en el equipo y que serdn Utiles para la realizacién de estas
tareas, entre ellos el Gimp, que es un programa de tratamiento de image-
nes, y resulta ideal para retocar fotografias.

Es importante tener en cuenta que la produccién de animaciones en
stop motion es una técnica que requiere de un arduo proceso de trabajo,
dado que ademas del guion, el rodaje, el montaje y la edicién, debemos

disefiar y desarrollar los personajes, la maqueta o set, etcétera.

El disefo y desarrollo de personajes y maquetas

Los personajes se esculpen, por lo general, en plastilina u otros ma-
teriales similares alrededor de esqueletos de alambre, de modo de lograr
una cierta articulacién. Al momento del rodaje, los personajes se disponen
sobre una maqueta que hace las veces de ambientacién. Es importante
prestar especial atencion al armado del set, ya que su iluminacion tiene
que ser adecuada para tomar las fotografias. También es importante la
ubicacién de los objetos y sus proporciones, que daran veracidad a la his-

toria que estaremos narrando.

La animacion de objetos rigidos

La otra forma de realizar animaciones mediante la técnica de stop mo-
tion es utilizando objetos rigidos o estaticos.
En este tipo de animaciones, el objeto que seleccionamos es capturado

en diversas tomas fotogréficas, que representaran una parte de una accion.

Animacién de objetos
realizados en plastilina.
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Por ejemplo, si tenemos un mufieco de pldstico y lo que queremos es reali-
zar una animacién en donde el mufieco camine, debemos:
1. Acomodar el personaje como si estuviera parado y hacer una foto-
grafia.
2. Mover levemente la pierna derecha (o izquierda) hacia adelante, y
hacer una fotograffa.
3. Llevar hacia atras la pierna derecha (o izquierda) y adelantar la con-
traria, y luego hacer una fotografia.
4. Hacer la cantidad de tomas necesarias para lograr el efecto de mo-

vimiento.

iEl momento de animar!

Sea cual fuere el modo (personajes maleables o rigidos) que hayamos
elegido para realizar la animacién en stop motion, una vez que han sido
capturadas todas las fotografias de los movimientos y acciones que reali-
zan los personajes, debemos unirlas o editarlas para generar el efecto de
movimiento.

Para ello podemos usar cualquier programa de edicién. Dado que to-
dos los equipos entregados por el Programa Conectar Igualdad cuentan
con Windows Movie Maker, explicaremos cémo realizar la edicién con dicho
programa. Los pasos a seguir son los siguientes:

1. Abrir el programa.

2. Importar todas las fotografias.
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3. Seleccionar las fotografias, haciendo clic en el mend “Edicién”, y
luego en la opcidn “Seleccionar todo”.

4. Trasladar las fotografias a la linea de tiempo.

5. Asignar una duracién (tiempo) comuin a todas las imdgenes, y

también una duracién a la transicion (el paso de una imagen a la
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otra). Para esto vamos al ment “Herramientas”, y seleccionamos
“Opciones”. Alli se recomienda asignar un valor de 0,25. Esta
accién es la que permite lograr el efecto deseado: que el persona-
je camine con una velocidad moderada. Asignar el mismo valor
de duracién a todos los fotogramas permite que la sensacién de
movimiento sea mas real cuando se reproduzca la pelicula. De
todos modos es aconsejable ir probando y viendo cémo queda

en la “Vista Previa”.

Propuesta de trabajo en el aula. Personificar corrientes
estéticas (Arte)

La siguiente propuesta puede ser realizada al finalizar un bloque de
contenidos en una materia artistica (Plastica, Talleres de Estética, etcé-
tera); pero también puede ser abordada a través de un trabajo interdis-
ciplinario entre materias artisticas, Lengua y Literatura y materias de las
Ciencias Sociales.

La propuesta consiste en desarrollar una animacién con la técnica de
stop motion que narre una historia escrita por los estudiantes, donde los
personajes estén construidos con caracteristicas estéticas propias de di-
ferentes corrientes artisticas, considerando el uso del color y la forma, la

luz, etcétera.

¢ Qué necesitamos?
* Para disefiar la maqueta y los personajes:
a) Sobres de plastilina de diversos colores.
b) Trozos de alambre, alfileres y palillos de madera (para sostener
los esqueletos y generarles articulaciones).
c) Cartén o telgopor (para armar la escenografia), afiches de color
(para forrar la escenografia).
d) Herramientas de modelado (cuter, estecas, etcétera).
* Parala animacién:
a) Una cdmara de fotos digital.
b) Un editor de imdgenes, en el caso de que sea necesario recortar
alguna foto o bajar su resolucién (es muy importante recordar

que las fotos deben ser de baja resolucién y livianas, porque si

capitulo 2

no es asi el programa no resiste la edicién de muchas imagenes
pesadas).
c) Un editor de video (en nuestro caso podemos utilizar Windows

Movie Maker, que esta cargado en el equipo de cada alumno).
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¢ Como organizar la tarea?

Dada la complejidad de las tareas asociadas a la produccién de una
animacioén con la técnica de stop motion, sugerimos organizar equipos en
los que participen entre 5y 6 estudiantes.

Lo primero que es necesario definir es qué es lo que queremos contar: jLa
historia del cubismo? ¢El didlogo entre dos corrientes artisticas? ¢Una obra
ficcional donde cada personaje esté representado por una corriente estética
diferente? ;Cada equipo definird un tema o se lo asignara el docente?

Una vez decidido el tema es conveniente promover que todos los estu-
diantes participen del proceso de investigacién; luego se puede optar por

dividir las tareas o realizarlas en conjunto.

Escritura del guion

Se redactard el guion, donde se detallaran las caracteristicas de los
personajes, de los espacios, de las acciones de los personajes, y los dia-
logos entre ellos (en caso de que existieran). Es importante considerar la
duracién de la animacién al momento de escribir el guion. Hay que tener
en cuenta, que un relato de 1 minuto, necesita aproximadamente entre

100y 150 fotogramas.

Produccién de personajes y maquetas

Se disefiardn y producirdn los personajes y los escenarios necesarios
para la animacidn, respetando el guion escrito entre todos. Tanto los per-
sonajes como los escenarios pueden ser bidimensionales o tridimensiona-
les, de acuerdo a las necesidades del guion y los materiales que se tengan

para construirlos.
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Escenografia tridimensional.
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Grabacién de voces
Se trata de la grabacién de los didlogos o de la voz en off dispuestos
por el guion. Es importante que los estudiantes respeten el guion y las

escenas para que sea posible luego ensamblar la animacién y el sonido.

Registro de fotogramas

Este es el momento en que se capturardn los fotogramas de los movi-
mientos de los personajes.

Es conveniente trabajar en un ambiente iluminado, y recordar que to-
das las fotos deben ser tomadas bajo las mismas condiciones de ilumina-
cién, distancia, altura, enfoque, etcétera (salvo que intencionalmente se
desee hacer primeros planos o jugar con distintos encuadres).

Para ayudarnos a fijar la cdmara y a que las fotos sean tomadas siem-
pre desde el mismo lugar, es recomendable construir un soporte que sirva
de referencia (puede ser, por ejemplo, una pila de libros sobre la cual co-
locaremos una hoja en blanco dibujando el contorno de la cdmara para
recordar dénde estaba ubicada, o cualquier indicacién que nos permita

mantener el principio de la utilizacién de un tripode que va registrando la

sucesiéon de movimientos de los personajes).

Ejemplo de secuencia de fotogramas
para animacion con plastilina.

Edicién de la animacién
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En este momento, siguiendo los pasos anteriormente detallados, com-
pondremos la animacién, dando velocidad a los movimientos, coordinan-
do los movimientos con el audio de los didlogos, incorporando mdsica,

etcétera.



.

Publicacién de la animacién
Siel grupo de la clase o |a institucién ya cuenta con una péagina o blog
se puede publicar alli el video. De lo contrario, es conveniente crear un

blog para poder publicar las producciones de los estudiantes.

Algunos consejos para tener en cuenta en la produccion

integral

e ;Hay que darle lugar a la creatividad! Ademas de las animacio-
nes de los personajes, podemos darle animacion a la esceno-
grafia, por ejemplo con movimiento de nubes, con flores que
crecen, con el sol asomandose, etcétera.

e Almomento de disefar los personajes y la escenografia, hay que
tener en cuenta las proporciones reales, esto le dara veracidad a
la historia, a menos que nuestra historia requiera lo contrario.

e Cuando capturamos las fotografias es importante guardarlas
en una carpeta y nombrar los archivos con alguna nomencla-
tura que nos permita recordar la secuencia de movimientos.
Por ejemplo, personajeA-secuencial.jpg

Animaciones con técnica de dibujo

La forma mds tradicional de hacer animacidn es a partir de dibujos -se
hace un dibujo de cada cuadro- que luego son filmados para generar la
sensacion de movimiento. Hacia 1910, Bray y Hurd mejoraron este siste-
ma a partir de un invento sencillo pero revolucionario: la animacién por
celdas. Esta técnica consistia en usar ldminas transparentes sobre las que
dibujaban a los personajes, y que se ponian sobre un fondo determinado.

Asi se evité el desgaste de tener que ilustrar el fondo para cada fotograma.

Propuesta de trabajo en el aula

En este apartado ofrecemos otra técnica para llevar a cabo animacio-
nes. Esta técnica puede utilizarse bajo la misma propuesta que trabajamos

para la animacién con stop motion.
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¢ Qué necesitamos?
a) En el caso de utilizar dibujo digital, se necesita un editor de image-
nes (el mas sencillo de utilizar es Paint, que viene incluido en todos

los equipos).
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b) Si se hace con dibujo tradicional se necesita papel, ldpiz blando (es
decir, de trazo oscuro) y un escaner.

c) Un editor de videos.

¢ Como organizar la tarea?
Dado que esta propuesta es una variante de la animacién con la técni-
ca de stop motion que ya describimos, vamos a profundizar solo en las eta-

pas de trabajo que tengan particularidades para este tipo de animacion.

Escritura del guion

Debemos tener en cuenta que en las animaciones con la técnica de
dibujo las ideas a expresar deben poder ser representadas en imagenes y
sonidos. Para poder decir con imagenes existen algunas herramientas fun-
damentales. En el guion que desarrollemos no deben faltar las referencias
a los planos. Un plano es la porcién del espacio que seleccionamos para
registrar en una foto o un dibujo. En lenguaje audiovisual, los planos son
las palabras del discurso. La definicién de los planos en la animacién con
la técnica de dibujo es fundamental para poder iniciar la produccién de
personajes y escenarios.

Dado que la produccién de los dibujos es muy costosa, se recomienda
que una animacién de este tipo no tenga una duracién mayor a uno o

dos minutos.

Dibujo de personajes y escenarios
Respetando el guion, se deberan dibujar los escenarios requeridos. Tam-
bién los fotogramas de los movimientos de cada personaje, que se realizaran

sobre ldminas transparentes en caso de que trabajemos sobre papel.

& B
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Si trabajamos con dibujo digital es importante que todos los fotogra-
mas sean creados sobre un mismo original; por ende, cada vez que tra-
bajamos con la imagen 1 (la original), se procede a guardar cada cambio
con un nombre distinto, pero respetando la secuencia ordenada segtin las

modificaciones realizadas (ubicdndolas todas juntas en una carpeta cuyo

nombre identifique nuestro trabajo). Por ejemplo:

v o el T T T

[ PEEEeghegnnzs

Grabacién de voces
Se trata de la grabacién de los didlogos o de la voz en off, dispuestos
por el guion. Es importante que los estudiantes respeten el guion y las

escenas, para que sea posible luego ensamblar la animacién y el sonido.

Registro de fotogramas

En caso de que hayamos trabajado con ilustraciones en papel, debe-
mos escanear todos los fotogramas para tener una versién digital de cada
uno de ellos. Al nombrar los archivos es importante respetar la secuencia

de los movimientos.

Edicién de la animacién
Una vez dibujadas todas las imagenes digitales, o digitalizadas todas

las imagenes en papel, se comienza a trabajar con el editor de videos. Es
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sumamente importante que cada fotograma se encuentre en formato .jpg,
dado que ese formato permite trabajar con imagenes livianas.

En el momento de la edicién también insertamos audio, colocamos
titulos, créditos, textos, fraccionamos el tiempo y revisamos nuestra pro-

duccién en la opcién de “Previsualizacién”.
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Posteriormente, guardamos el proyecto (asi se denomina al conjunto
de recursos integrados de nuestro trabajo), para luego realizar la renderi-
zacién (es decir, la conversién de esas secuencias dispuestas a nuestra elec-
cién, para transformarlas en un video animado que puede tener diversos

formatos: .mpeg, .avi, .wmyv, entre otros).

Publicacién de la animacién
Si‘el grupo de la clase o la institucién ya cuenta con una pégina o blog
se puede publicar alli el video. En caso contrario, es conveniente crear un

blog para poder publicar las producciones de los estudiantes.

Algunos consejos para tener en cuenta en la produccién

integral

e Al tratarse de una secuencia animada no se utilizan efectos
decorativos entre los fotogramas, ya que harian perder la sen-
sacion visual de movimiento. Recomendamaos, por lo tanto,
trabajar con transiciones simples o de disolucion.

e FEl tiempo estimado entre los fotogramas va a variar segun
nuestro criterio y los tiempos que deseamos destacar con
una escena u otra. Los tiempos que generalmente se em-
plean no exceden los tres segundos entre fotogramas, por-
que en caso contrario se desvirtla la ilusion de movimiento.
Si fuera necesario aumentar la exposicion de un fotograma,
recomendamos repetir el mismo fotograma cuantas veces
sea necesario y no aumentar segundos.

.» Todos los fotogramas deben construirse teniendo en cuenta
que la imagen se ubicara siempre en el mismo lugar de cada
hoja, para no producir alteraciones en la imagen cuando se

edite como animacion.

Los invitamos a continuar la experiencia sobre este tema a través de los cursos

virtuales del portal educ.ar: http://portalcapacitacion.educ.ar/netbooks_auls/
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Algunos titulos de la coleccion

. Serie para la ensefianza en el modelo 1 a 1

m Aritmética m Fisica 2

m Arte m Geografia

m Arte visuales m Geografia 2
m Biologia m Geometria
m Etica m Historia

m Fisica m Inglés

m Lengua

® Quimica

® Quimica 2

m El bibliotecario escolar en el modelo 1 a 1

. Serie computadoras portatiles para las escuelas de educacion especial

m Inclusién de TIC en escuelas para alumnos con discapacidad intelectual

® Inclusién de TIC en escuelas para alumnos con discapacidad motriz
m Inclusién de TIC en escuelas para alumnos con discapacidad visual

m Inclusion de TIC en escuelas para alumnos sordos

. Serie estrategias en el aula para el modelo 1 a 1

m El modelo 1 a 1: notas para comenzar

m Cursos virtuales

m Juegos

m Investigacion, gestion y biisqueda de informacion en internet
® Comunicacion y publicacion

. Serie instrumental para el modelo 1 a 1

m Sistemas operativos en las netbooks:
GNU/Linux y Microsoft Windows

. Serie gestion educativa en el modelo 1 a 1

® Mapas conceptuales digitales

® Produccion multimedia (videos y animaciones)
m Trabajos colaborativos

m Simulaciones

m El modelo 1 a 1: un compromiso por la calidad y la igualdad educativas
La gestion de las tic en la escuela secundaria: nuevos formatos institucionales

m Manual de gestion con el modelo 1 a 1

. Serie familias

m La compiutadora en casa

D Especiales

m Estrategia politico pedagdgica y marco normativo del Programa Conectar Igualdad

m Multiples voces para el bicentenario
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