UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO DE QUITO USFQ

Colegio de Comunicacion y Artes Contemporaneas

DIGILIX

Aprendiendo del Tiempo.
Producto Audiovisual Educativo para Television y Medios Digitales -
Multiplataforma

Productos o presentaciones artisticas

Santiago Fabricio Paida Barrera

Produccidon de Television y Medios Digitales

Trabajo de titulacidén presentado como requisito
para la obtencidn del titulo de
Licenciado en Produccién de Television y Medios Digitales

Quito, 5 de mayo de 2016



UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO DE QUITO USFQ

COLEGIO DE COMUNICACION Y ARTES
CONTEMPORANEAS

HOJA DE CALIFICACION
DE TRABAJO DE TITULACION

DIGILIX
Aprendiendo del Tiempo
Producto Audiovisual Educativo para Television y Medios Digitales -
Multiplataforma

Santiago Fabricio Paida Barrera

Calificacion:

Nombre del profesor, Titulo académico Fabidn Varela, M.A.

Firma del profesor

Quito, 5 de mayo de 2016



Derechos de Autor

Por medio del presente documento certifico que he leido todas las Politicas vy
Manuales de la Universidad San Francisco de Quito USFQ, incluyendo la Politica de
Propiedad Intelectual USFQ, y estoy de acuerdo con su contenido, por lo que los derechos de

propiedad intelectual del presente trabajo quedan sujetos a lo dispuesto en esas Politicas.

Asimismo, autorizo a la USFQ para que realice la digitalizacidon y publicacion de este
trabajo en el repositorio virtual, de conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley

Organica de Educacién Superior.

Firma del estudiante:

Nombres y apellidos: Santiago Fabricio Paida Barrera
Codigo: 00115345
Cédula de Identidad: 1721596367

Lugar y fecha: Quito, mayo de 2015



DEDICATORIA

Dedico este producto audiovisual a mis abuelos Miguel y Maria, a mi sobrino Mateo
que son quiénes me inspiran e impulsan dia tras dia a seguir adelante y crear una sonrisa en
mi y brindar esa sonrisa a las personas que me rodean.

Ademas, a todos aquellos nifios y nifias que de igual manera forman gran parte de la
motivacion de este proyecto, recomendandoles que aprovechen cada instante y recurso

para su desarrollo personal e intelectual.



AGRADECIMIENTO

Quiero agradecer a todos mis profesores por concederme la oportunidad de
compartir tiempo junto a ellos y por la gran influencia intelectual y personal que cada uno
aporto a mi desarrollo. Su amistad, profesionalismo, paciencia y motivacion fueron ejes
fundamentales para cumplir grandes mentas.

También agradezco a mi madre y hermano porque ellos estuvieron en los dias mas
dificiles de mi vida como estudiante y siempre conté con el apoyo incondicional de cada uno
de ellos.

A mis amigos y compafieros por los grandes momentos que compartimos dentro y

fuera del aula de clases.



RESUMEN

El presente trabajo tiene como finalidad desarrollar un programa educativo el cual
sea capaz de brindar de manera simultdnea conocimiento y recreacion, puesto que esta
dirigido a un target de 8 a 12 afos; la fusion de la educacidn y el entretenimiento es un
requisito fundamental para el correcto aprendizaje. La idea inspiradora de este proyecto se
basa en la necesidad de educar de manera dindmica a través de varios dispositivos y
plataformas mediaticas que capten el interés y la atencidn de los mds pequefios. En la
actualidad, es muy comun observar que los nifios pasan la mayor parte de su tiempo libre
mirando televisidon y haciendo uso de los diversos inventos tecnolégicos; entonces, épor qué
no ensefiar desde estos inventos que conquista la atencidn de los espectadores? Desde este
punto de vista, se evidencia de manera clara la necesidad de desarrollar un programa
educativo que exteriorice una influencia positiva en cada uno de los telespectadores, cuyos
canales de transmision estan constituidos por la televisidn, el internet y aplicaciones
informaticas. Asi el publico, no solo aprende un conocimiento especifico en una asignatura
determinada sino que ademas aprende a utilizar de manera productiva los medios
tecnoldgicos a nuestro alcance.

Palabras clave: Ciencia, Educacién, Experimentos, Multiplataforma, Audiovisual.



ABSTRACT

This work aims to develop an educational program that is able to provide both
knowledge and recreation, as it is aimed at a target children 8 to 12 years; the fusion of
education and entertainment is a prerequisite for proper learning. The inspiring idea of this
project is based on the need to educate dynamically across multiple devices and media
platforms that capture the interest and attention of the little ones. Today, it is very common
to see children spend most of their free time watching TV and using the various
technological inventions; so why not teach from these inventions that overcomes the
attention of viewers? From this point of view, the evidence clearly the need to develop an
educational program that externalizes a positive influence on each of the spectators, whose
transmission channels consist of TV, Internet and applications, and the public, not only learn
specific knowledge in particular, but also learn to use technological means productively in
our theme disposal.

KEYWORDS: Science, Education, Experiments, Multiplatform, Audiovisual.
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INTRODUCCION

"Todo programa educa, sélo que -lo mismo que la escuela, lo mismo que el hogar-
puede educar bien o mal" (Kaplun citado por Abrego, 2000).

La television tiene y ha teniendo un rol importante dentro de cada uno de los
hogares, formando parte esencial de cada uno de ellos, ya sea como medio de

comunicacion o como fuente de entretenimiento.

Este medio de comunicacion pasé a transformarse en un importante instrumento
pedagégico el cual permitiria aprovechar de manera primordial su utilidad didactica por la
capacidad de transmisién de informacion que se le adjudica y la sociabilizacién de varios
tipos de contenidos a distintas audiencias; ademas de ser considerada una herramienta
tecnoldgica de gran alcance capaz de integrar informacidn, cultura y educacion, asi también
de otras tecnologias que aporten dentro de este proceso. Sin embargo uno de los objetivos
primordiales que tuvo la creacién de la televisidon fue la educacién de las masas, objetivo que

actualmente no se ha cumplido en su totalidad.

Al presente los contenidos que se consumen por lo general son de entretenimiento,
mas no educativos, por tal razén no se puede generar un aprendizaje cultural — formativo
gue logren un efecto positivo en sus espectadores. Dentro de Ecuador se dio vigencia a La
Ley Organica de Comunicacién, que en su articulo 74, numeral 3, dispone destinar una hora

diaria, no acumulable para programas oficiales de tele-educacion y cultura.
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Mediante la creacidn de este proyecto se busca integrar la educacién de los nifios y
joévenes en sus distintos hogares de una manera diferente y prdctica, DIGILIX es un programa
gue vincula datos y personajes histéricos para conocer un fragmento de sus aportes
cientificos y con ayuda del presentador explorarlos en la actualidad para pasar a ponerlos
en practica mediante un experimento. Uno de los objetivos claros del proyecto es aportar a
la creacidn de productos audiovisuales de caracter educativo, capaz de vincular a la

television como una herramienta de educacion multinivel.
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JUSTIFICACION

La elaboracion de un proyecto audiovisual de cardcter educativo se da ante la escasez
de programas televisivos que impartan educacion y refieran con elementos y materiales
complementarios capaces de generar una retroalimentacion positiva por parte del

espectador. Todos estos basados en fines educativos.

Tomando en cuenta que la televisién como tal, tiene la capacidad de educar e influir
y es un medio de comunicacion a nivel masivo; debemos considerar que no existe un
infalible control en la programacién que nifios y jovenes observan, afectando parte de su
formacién y aprendizaje. Es trascendente reconocer la incidencia que la comunicacién
educativa audiovisual tiene sobre los nifios y jovenes reconociendo que se encuentran en un
proceso pleno de captacidon de medios externos, razén por la cual es importante vincularlos
con mensajes y contenidos que aporten a su crecimiento tanto educativo, personal y a nivel
de valores. Logrando generar en ellos una cultura de aprendizaje formal (aulas de clase) y no

formal (mediante medios digitales).
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CAPITULO |

1. Comunicacién y Educaciéon

Aios atras se consideraba que los medios de comunicacién no influian de manera
directa en la educacidn; es a primicias del siglo XX que se establece una relacion directa
entre la comunicacién y la educacidn, siendo los medios de comunicacion elegidos como una

herramienta esencial dentro del proceso formativo — cultural sea ésta formal o no formal.

En la década de los 20 se origina la comunicacidn audiovisual o auxiliar de la
ensefianza como esencia de estudio diferenciado debido a las facultades que proporcionan
los medios de comunicacidon masiva aplicados a la educacién; la misma que a partir de los
afios 70 adopta el nombre de comunicacion educativa. Con este nuevo modelo de
comunicacion, la educacion introduce tecnologia con la finalidad de involucrarse con un

mayor numero de seres humanos.

Al respecto, Francisco Sierra afirma:
La Comunicacién Educativa ha sido, el marco de trabajo académico que ha tratado la
compleja integracién entre informacién, tecnologia, educacidn y cultura, a partir de las

relaciones existentes en esta materia iniciada con los programas de educacién "en" "sobre",
"a través" y "con" los medios y modernas tecnologias electrénicas de comunicacién por el

sistema formal de ensefianza (2003).

En la actualidad es comun hablar de comunicacidn y aprendizaje ya que este proceso

se volvié indispensable dentro del ambiente formativo vinculandose directamente con los



13

procesos pedagdgicos, tanto la comunicacion y la educacién manejan varios elementos en
comun como la transmision de informacidn, recursos, métodos y técnicas los cuales

funcionan para ambos obteniendo un grupo objetivo concreto y de caracteristicas similares.

El principal objetivo de ambos elementos es conseguir una participacion activa y
responsable, ha esto se le debe afadir que estos dos componentes deben ser capaces de
ser una fuente de informacién que genere una capacidad critica y analitica de diferentes
temas y situaciones permitiendo al individuo plantear soluciones y alternativas a distintas

circunstancias.

Ambos elementos tienen una vinculacién indispensable para la transmision de
informacién y dentro del proceso de educacién, a esto debe sumarse el uso y aplicacién de
nuevas tecnologias de transmision, reproduccidn e interaccién de informacién acelerando el
proceso denominado "edo-comunicacion". La implementacion tecnoldgica ha logrado tener
una interactividad frecuente del individuo y generar instrumentos de mayor calidad que
apoyen su caracter formativo, sin embargo hay que tomar en cuentan que el publico o

individuo debe poseer conocimientos basicos de lectura.
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CAPITULO Il

2. Television y Educacion

El amplio entorno de los avances tecnolégicos en el siglo XX fortalecen las practicas
comunicativas de los medios existentes como radio, fotografia y cine, siendo la televisién el
medio de comunicacién mas accesible a la educacion. En 1948 en el quiréfano principal del
Hospital Juarez (México), en la Séptima Asamblea de Cirujanos se presenta la primera
expresion de television en blanco y negro con fines educativos. La televisién educativa es
impulsada basicamente por el gobierno y sus organismos, dando lugar a la television publica
gue a diferencia de la privada lo que perseguia era realizar transmisiones comerciales con

fines de lucro.

La television empezd a transformarse en un importante instrumento pedagégico el
cual permitiria aprovechar de manera primordial su utilidad didactica, sin embargo se le
brinda un enfoque diferente direccionando su contenido al entretenimiento y al uso
comercial, generando un modelo de televisién el cual no posee ningun fin educativo o

pedagégico.

El apoyo de este instrumento de comunicacidn en la formacién pedagdgica -
educativa es esencial ya que posee un proceso de sociabilizacién e incidencia sobre la
sociedad y es considerado uno de los elementos fundamentales que el individuo utiliza para
conocer e imitar hechos, realidades o modelos formativos. De esta manera se le adjudica la

capacidad de transmitir informacion y conocimientos a su publico espectador, realizando un



15

proceso similar a otros componentes que permitian la sociabilizacién de conocimientos

como la escuela.

Es por esta razén que la televisidn se ve involucrada de manera directa con el
proceso educativo del individuo ya que aporta un sin nimero de conocimientos e
informacién para toda clase de personas de distinto género o edad; es decir distintos tipos
de audiencias. Es importante reconocer que el tiempo dedicado al uso de este medio de
comunicacion no siempre es el adecuado ya que existen contenidos poco adaptables a un

modelo pedagdgico y de uso didactico.

La televisién forma parte del proceso educativo razén por la cual se debe aprovechar
todos los aspectos tecnoldgicos que actualmente se posee con el fin de introducir
conocimientos formativos que aporten al desarrollo humano e intelectual del individuo. Al
presente poseemos ciertos tipos de programas los cuales pueden transformar o cambiar su
enfoque y vincularse con este proceso educativo, es decir adaptar los contenidos televisivos

a los contextos escolares que sean necesarios.

Otro aspecto esencial dentro de este medio de comunicacidn es el alcance que posee
ya que geograficamente hablando tienen una gran transcendencia en relacidon a otros
medios como el diario, revistas o libros; la televisién ha logrado llegar a sitios distanciados
de ciudades donde se podria encontrar un centro educativo. Esta es otra de las ventajas que
vinculan directamente la educacion y la televisidn. Finalmente la television tiende a crear

una influencia (sea ésta buena o mala) sobre su publico espectador, especialmente en su
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publico mas joven, asi se le cataloga como un medio el cual ayuda a crear posturas criticas y
de conocimiento capaz de influir en las actitudes, comprensidn y valores del espectador

convirtiéndose en una fuente de apoyo educativo.

2.1. Television Educativa

Los maestros de educacion basica en América Latina reconocen que la televisién “no

educa, pero los nifos si aprenden de ella” (Orosco, 2001, p. 167).

La televisién educativa aporta con una revaloracidn a la relacién entre comunicacion
y educacion e incorpora la tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje, tiene
como fin u objetivo la ensefanza formal y no formal. Segin Fuenzalida, “la Televisidén
Educativa nace después la segunda Guerra Mundial aproximadamente en los afios 1950 -
1960 en los cuales se piensa que puede ser una herramienta que ayudard a optimizar el

sistema educativo tras el periodo de la guerra” (2003).

A partir de esto se genera un concepto de televisién educativa relacionada con una
formacién didactica y escolar, tratando de introducir a la televisién como herramienta
dentro de la educacién formal. De la misma manera a partir de la expansion tecnoldgica y
con la gran cantidad de canales existentes y en auge, se pone a consideracién la creacion de
otros tipos de programas relacionados al desarrollo cognitivo del espectador dentro de los

cuales podemos tomar como ejemplo National Geographic, History Channel, Animal Planet;
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programas son considerados de apoyo al desarrollo intelectual de manera no formal; es

decir presentan informacién no precisada dentro de un plan de estudios a nivel académico.

La television educativa se segmenta generalmente en tres partes fundamentales

como son Cultural, Educativa y Escolar.

Television Cultural. Es considerada una de las mds genéricas ya que sus objetivos
primordiales son la transmisién de informacidn, el entretenimiento y no necesita de

materiales complementarios o de apoyo. Un ejemplo de ésta son los reportajes y noticieros.

Television Educativa. Como se indica el objetivo claro de la misma es la educacién,
mediante programas continuos o series, adquiere sus bases en la didactica de la ensefianza y
fomenta el conocimiento, los valores y las actitudes del espectador, sin embargo no forma

parte de una educacion formal.

Television Escolar. Practicamente persigue apoyar al sistema escolar formal.
Constituye parte de la educacion formal, basada en una forma didactica con teorias

de aprendizaje funcional a partir de la escuela hasta la universidad.

De esta manera la denominada televisidon educativa conjuga esta segmentacion
basica compartiendo objetivos y audiencias, al mismo tiempo se exploran distintos tipos de

conocimientos y se utilizan técnicas diferentes de transmision de informacién.
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CAPITULO IlI

3. La television en Ecuador

La television en Ecuador da sus inicios aproximadamente en el afio 1960,
convirtiéndose en una de las industrias mas grandes y rentables dentro del pais. En Mayo de
1960 el aleman José Rosenbaum junto a sus esposa manabita Linda Zambrano son los
pioneros en aportar la primera importacién de equipos profesionales para la televisién y
mediante un acuerdo con La Casa de la Cultura del Guayas empieza su funcionamiento como

canal 5 Telesistema, hoy en dia mdas conocido como RTS .

El 12 de diciembre de 1960 se realiza la primera emisidon de caracter comercial, 7
afios mas tarde el 1 de marzo Ecuavisa empieza a transmitir su sefial de forma oficial desde

el Cerro del Carmen donde estaba instalado el canal, este lugar le daba una mejor cobertura.

En el afio de 1969 se funda la Cadena Ecuatoriana de Televisidn y de la misma
manera se realizan las primeras emisiones de forma regular con el nombre de Telecentro en
frecuencia VHF, la red a color fue implantada por Teleamazonas el 22 de diciembre de 1974,
este canal se caracterizé por tener desde sus inicios tecnologia de punta, fue el primero en

transmitir el campeonato nacional de fatbol.

El ex banquero Fernando Aspiazu fundd en los afios 90 en Guayaquil SiTv Sistema
Integral de Television, sin embargo su duracion fue efimera ya que después de la quiebra del

Banco del Progreso, se incautd el canal y fue puesto en venta. El 3 de Noviembre de 1993
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emite la senal TV Telerama en honor a la Independencia de Cuenca, este canal de televisién

presenta un nuevo formato educativo y cultural.

Ecuavisa lanza su canal Internacional que realiza sus transmisiones via satélite para
el mundo el 27 de Septiembre del 2004. RTU Radio y televisidn Unimax inicia actividades en
el aio 2005, dos afios mads tarde nace el canal oficial del Estado “TV Ecuador”, quien emite
su primera sefal el 30 de Noviembre del 2007 el cual empieza sus actividades transmitiendo
desde la Asamblea Constituyente, éste es uno de los canales con mas tecnologia que existe

dentro del pais con transmisiones satelitales de forma libre y online.

3.1 La television educativa en Ecuador

La programacién de contenidos audiovisuales dentro de Ecuador se ve ligado a un
ambiente bastante comercial por lo cual es importante destacar que los canales del sector
publico son aquellos que brindan un contenido de caracter instructivo — educativo, por
ejemplo espacios informativos como noticieros, magazines, contenidos de cienciay
tecnologia entre otros que realizan un proceso de capacitacién tanto formal como no
formal, pese a ello, el porcentaje de programas educativos es menor al porcentaje de

programas de entretenimiento.

La televisidon y los medios de comunicacidon como tal poseen la capacidad de

influenciar o incidir dentro de la sociedad, por este hecho es importante generar una serie
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de contenidos educativos capaces de aportar una serie de mensajes los cuales se vean

reflejados en los conocimientos adquiridos por los televidentes.

Actualmente en Ecuador se puso en vigencia La Ley Orgdnica de Comunicacion, la
cual menciona en su articulo 74, numeral 3, destinar una hora diaria, no acumulable para
programas oficiales de tele-educacién y cultura. Ley que se ejecutando y respetando por

todos los canales ecuatorianos.

Dentro de la televisién educativa ecuatoriana es importante destacar el proyecto
EDUCA: Television para aprender, el cual nace en el afio 2012 con el fin cumplir la ley
dispuesta en el reglamento de radio y television desde 1975, este proyecto toma como base
contenidos de cardcter internacional, ejemplo de esto son: Telesecundaria de México,
“Canal Encuentro” de Argentina y la Television Educativa Iberoamericana la cual posee un
enfoque cultural diferente. En nuestro pais el programa “Aprendamos” del Municipio de

Guayaquil fue uno de los programas pioneros en impulsar una television educativa.

En Ecuador contamos con dos canales a nivel nacional que entran de lleno dentro de
televisién educativa, estos son: ECTV o EcuadorTv que es parte de la televisidn publicay

UCSG Televisidn que es el canal de la Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil.


http://www.encuentro.gov.ar/
http://www.nci.tv/
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CAPITULO IV

4. La Television y los Medios Digitales

4.1.1 Television multiplataforma

Para hablar de televisién multiplataforma es importante conocer primero el término
al cual estamos haciendo referencia. La multiplataforma tiene como concepto base el hecho
de que un sistema operativo, estructura o programa puede funcionar en plataformas
diferentes, es decir no posee una plataforma rigida o predeterminada, al contrario tiene

compatibilidad con distintos sistemas o plataformas sean éstas fisicas o virtuales.

Entendiendo el concepto de multiplataforma podemos decir que actualmente ya
existe una Television Multiplataforma; es decir, los programas de televisién ya no
simplemente dominan una plataforma unilateral, sino que en el transcurso de los afos se
han apoderado de distintas plataformas como la Digital, la Web y dispositivos mdviles entre

otros.

Dentro de Ecuador, segin menciona el INEC en un articulo publicado por el Consejo
de Regulacion y Desarrollo de la Informacién y Comunicacidn; existe un aumento
considerable en el consumo de internet y el uso de dispositivos méviles por parte de los
jévenes, mostrando una preferencia por estas herramientas, obteniendo una tendencia de

cambio en el uso de televisidn por otras plataformas en el consumo de contenidos.
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De la misma forma, en el informe anual de Ericson ConsumerLab se puede evidenciar
gue “Los nifios seguiran impulsando la demanda por una internet mas tangible, en la que el

mundo fisico esté tan conectado como las pantallas de sus dispositivos.” (2015).

Uno de los objetivos claves que tiene la television multiplataforma es justamente
abarcar u ocupar la mayor cantidad de pantallas o plataformas disponibles, es asi que uno
de los instrumentos esenciales son las redes sociales tales como Facebook, Twitter o You
Tube las cuales incentivan y generan una participacion e integracién activa con cada uno de

los contenidos.

Es asi como la televisién multiplataforma o sus contenidos logran sociabilizar e
interactuar de una forma distinta, por diversos medios y usando distintas herramientas o
dispositivos que les permite vincular contenidos adicionales que se encuentren inmersos
dentro de algunas de estas plataformas teniendo una experiencia diferente al uso de una

plataforma predeterminada logrando impulsar varios procesos de interaccién y aprendizaje.

4.1.2 Transmedia

La importancia de las narrativas Transmedia es que cada una de esas plataformas,
ventanas, piezas o elementos forman parte de la historia y aportan al conjunto del relato y

no estan desvinculadas entre ellas. (Pradanos, parr. 6)
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Dentro del proceso educativo una parte fundamental es la interaccidn del estudiante
con los conceptos y teorias logrando que la persona forme parte activa del proceso de
ensefianza, uno de los mejores medios para lograr que este objetivo se cumpla son los
contenidos o comunicacién trans-media los cuales buscan una interaccidn continua por

parte del usurario o espectador.

Los contenidos transmedia cumplen un proceso de segmentacion intencionado del
contenido, cada corte o segmento forma parte de un proceso de distribucién
multiplataforma el cual puede ser offline u online. El objetivo es que dentro de cada
segmento y distribucidn se cuente una parte especifica y complementaria de dicho
contenido logrando vincular al espectador a distintos medios y plataformas con el fin de

conocer la historia o narracién en su totalidad.

La distribucién de los contenidos transmedia pueden ser internet, cémics, redes
sociales, videojuegos, etc; uno de los ejes fundamentales dentro de todo esto es la
tecnologia y las redes sociales que han ampliado la distribucion de este tipo de contenidos
generando una interaccion mas directa e inmediata. Para un contenido trans-mediatico es

importante mantener activa la participacion del espectador con los contenidos generados.

En pleno siglo XXI los contenidos transmedia son sin duda una verdadera red de
informacidn en la cual se pueden enlazar distintas narrativas con informacion
complementaria y necesaria logrando de esta manera tener usuarios multiplataformas

vinculados a la informacién de un producto transmedia especifico. Los contenidos
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transmedia originalmente fueron pensados para usos comerciales dentro del ambito del
entrenamiento, sin embargo tomando en cuenta la vinculacidn de la educacién con los
distintos medios de comunicacion se han empezado a generar aplicaciones y productos
educativos de esta indole buscando aprovechar al maximo los recursos tecnoldgicos con el
fin de estructurar narrativas educativas trasmedidticas capaces de aportar al proceso

educativo y de formacion.

La herramienta transmedia al poseer una forma distinta de presentaciény
estructuracion impulsa el proceso de aprendizaje del individuo logrando una sociabilizacion
con los diferentes contenidos y mediante diversos medios tecnoldgicos, obteniendo una

interactividad en distintos escenarios educativos.
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CAPITULO V

5. Aplicaciones Informaticas en la Educacion

El término denominado aplicacién es muy utilizado hoy en dia, sin embargo

¢Conocemos la definicion de aplicacion?

Muchos conocemos este término gracias a nuestros dispositivos mdviles o smarts. La
Aplicacién Informatica hace referencia a un software especifico el cual cubre varias
necesidades del usuario, esta le permite ejecutar o realizar varias tareas como informarse,

entretenerse o comunicarse.

Dentro de una gran categoria de aplicaciones podemos encontrar las aplicaciones
educativas o didacticas que se han convertido en una de las herramientas mas importantes
para desarrollo del aprendizaje ya que hacen uso de la tecnologia de la informacién
optimizando el proceso de ensefanza - aprendizaje, como Dearning menciona esta
herramienta “(...) se halla en la base de muchas de las esperanzas de mejorar la calidad, la
flexibilidad, y la eficacia de la educacidn superior. Los beneficios potenciales se extenderdn, y

afectardn a, las prdcticas de aprendizaje, y docencia, e investigacion” (1997: 13.1).

Es importante conocer que paises como Gran Bretaia, Suecia, Italia y Estados Unidos
cuentan con un sistema de televisién digital el cual facilita el proceso de interaccion de los
usuarios con diversos contenidos. Por ejemplo dentro de Gran Bretana disponen de una

herramienta educativa la cual contiene test, consejos y otros ejercicios dindmicos. Estos son
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algunos de los paises que se han encaminado a construir una televisién pedagodgica

interactiva capaz de despertar el interés en los espectadores.

Las aplicaciones tematicas en la televisién educativa surgen con el objetivo de
brindar un mapa completo de la comunicacién y educacion teniendo en cuenta conceptos de
expresion, pluralismo y diversidad de los medios de comunicacion. La televisidn junto con las
aplicaciones digitales se establece como un nuevo sistema de comunicacion mas interactivo
y personalizado, de tal forma que de una manera evolucionada se fusionen la pantallay la

educacion con el fin de desarrollar el proceso de ensefianza.

La creacidn de las aplicaciones educativas busca de la misma forma convertir el ocio
en una forma sencilla de vincularse con el aprendizaje, transformando al espectador y
usuario en un aprendiz activo capaz de adquirir y ampliar sus conocimientos cognoscitivos y

fisicos logrando una mayor participacién activa dentro y fuera del aula de clase.
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CAPITULO VI

6. Referencias de Television Educativa

6.1 Referencias de television educativa en Ecuador.

Nombre del Programa: VEO VEO

e

Descripcidn: Es un proyecto dirigido a nifios entre 4 y 7 afios que tiene como objetivo
mejorar la memoria, la atencioén, el lenguaje y la percepcién asi también promueve los
valores, ademads de dar a conocer conceptos basicos para esta edad. Emplea cuatro
personajes principales Tino, Martin, Chami y Jacinto los cuales son representativos de cada
una de las regiones del Ecuador.

Género: Animacidn Educativa.

Target: Nifios y nifas de 4 a 7 afios de edad.

Duracion: 25 minutos.
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Nombre del Programa: MISION CIENCIA

JSI0WN

CTENTRT

Descripcidn: Mision Ciencia es un programa el cual mediante experimentos busca
explicar partes de la ciencia. Cuenta con tres personajes quienes paso a paso guian como
realizar un experimento casero.

Género: Educativo.

Target: Jévenes de 13 - 17 afios.

Duracion: 25 minutos.
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6.2 Referencias de television educativa a nivel internacional.

Nombre del Programa: USA TU NET - CANAL ENCUENTRO

Descripcidn: Es un programa que a través de una historia muestra de manera
detallada cémo utilizar y aplicar el manejo de distintos softwares tanto en la vida cotidiana
como en un ambiente escolar.

Género: Educativo — Didactico.

Target: Jovenes de 15 - 22 aios.

Duracion: 15 - 20 minutos.
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Nombre del Programa: EL CEREBRO Y YO

Descripcidn: Dos personajes realizan una explicacidon que nos ayuda a comprender
diversas estructuras y eventos de nuestro cerebro. Mediante una didactica explicacién nos
muestran el funcionamiento de nuestros movimientos, pensamientos, habilidades entre
otras cosas.

Género: Educativo — Didactico.

Target: Jovenes de 15 - 22 aios.

Duracion: 25 minutos.
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Nombre del Programa: BEAKMAN'S WORLD

Descripcidn: Este programa se basa en su tira codmica original con el mismo nombre,
Beakman. Es interpretado por Paul Zaloom el cual es un cientifico humoristico que realiza
experimentos y algunas demostraciones con el objetivo de ensefar diversos conceptos y
teorias cientificas. Este personaje cuenta con la ayuda de una asistente y su rata de
laboratorio llamada Lester, el cual es persuadido a ayudar a cambio de comida.

Género: Educativo — Comedia.

Target: Jovenes de 15 - 22 aios.

Duracion: 25 minutos.
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CAPITULO VII

7. Una nueva propuesta audiovisual educativa

DIGILIX es un micro programa enfocado a contribuir al aprendizaje de nifios y
jévenes estimulando y desarrollando su creatividad y curiosidad en temas cercanos a las
ciencias fisicas, quimicas y sus datos histéricos. Este micro programa posee una duracion de
12 minutos y estd constituido por 13 capitulos en los cuales se enfocan los principales
aspectos tedricos para posteriormente convertirlos en una entretenida practica de

aprendizaje.
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DIGILIX

Aprendiendo del Tiempo.

Programa audiovisual el cual busca incursionar en el mundo de la ciencia a través de datos

interesantes y experimentos sencillos.
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7.1 Sinopsis

Muchas veces aprendes cosas nuevas en la escuela por ejemplo la Ley de la Gravedad
o la Estatica, sin embargo por falta de tiempo no conoces algunos datos curiosos, su uso en
la vida cotidiana o su comprobacion de manera practica, DIGILIX a través de Eliana y Mateo
nos permiten explorar y responder algunas preguntas basicas sobre estos temas y conocer
algunos datos extras como ¢quién fue su creador? o ¢cdmo lo descubrid?; ademds de poner

en practica los conocimientos con experimentos faciles de realizarlos en casa.

7.2 Ficha Técnica

Titulo: DigilLix

En versidn original: DigiLix

Director: Santiago Fabricio Paida Barrera
Nacionalidad: Ecuatoriana

Publico Objetivo

Edad: 7 —12 afios

Sexo: Masculino - Femenino
Nivel Socio-Econémico: Medio Bajo - Alto
Guion

Original: Si



Autor:

Guionista:

Tipo de Proyecto
Género:

Formato:

Numero de Episodios:
Duracion:

Target:

Idioma:

Rodaje

Lugar de Investigacion:
Lugar de Rodaje:

Post - Produccién
Montaje de Imagen:
Montaje de Sonido:

Laboratorio:

Nombre del Laboratorio:

Pais:

Santiago Fabricio Paida Barrera

Santiago Fabricio Paida Barrera

Educativo

Serie

13 Capitulos

12 minutos

Clasificacion “A” - Apto para todo Publico

Espanol

Ecuador

Ecuador

Santiago Fabricio Paida
Santiago Fabricio Paida
USFQ

USFQ - COCOA

Ecuador

36
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7.3 Objetivos:

e Contribuir al aprendizaje de nifios y jévenes mediante un programa
audiovisual que estimule y desarrolle la creatividad y curiosidad en el tema de
las ciencias.

e Incentivar la visualizacién de contenidos audiovisuales educativos por parte
de nifios y jovenes.

e Coadyuvar en el proceso educativo de las aulas convirtiéndose en una
herramienta dentro del proceso de ensefianza por parte del docente.

e Crear programas que cumplan con las tres bases fundamentales de

entretener, informar y educar al espectador.

7.4 Propuesta Argumental

Eliana es una estudiante recién egresada del colegio, ama todo lo que tiene que ver
con la ciencia y busca armar su propio laboratorio en el cual pueda experimentar y realizar
sus propios inventos. Dentro de su casa encuentra un pequefio espacio, al cual trata de
adecuarlo con la mayor cantidad de instrumentos posibles que ella tiene y otros que le son
obsequiados. Mientras ella consigue los instrumentos necesarios para equipar su
laboratorio; su hermano menor Mateo, es el encargado de ayudarla a trasladar las
herramientas. Mateo por otra parte también es considerado como sujeto de

experimentacion y aunque en algunas ocasiones suele tener algunos aprietos en cumplir con
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el objetivo; siempre esta generando problemas y dudas que su hermana Eliana debe
resolver. Mientras los dos analizan el problema y lo conceptualizan de una manera tedrica
ellos recordaran a personajes historicos que estudiaron el tema, de esta manera lo
vinculardn con la ciencia cotidiana y Eliana tomara cada oportunidad para hacerse de un
instrumento nuevo y realizar un sencillo experimento dentro de su laboratorio, dicho

experimento deberd aclarar las dudas e interrogantes de Mateo.

7.5 Motivacion del Director

“Cuando el pueblo es tan numeroso, ¢ Qué puede hacerse en su bien? Hacerlo ricoy

feliz. Y cuando sea rico ¢ Qué mas puede hacerse por él? Educarlo”. Confucio

Recuerdo haber escuchado varias e incontables veces por parte de mi madre,
abuelos y otros decir “Mirar televisién es malo, en vez de ver eso lee un libro o juega en el
patio.” Creo que varios de mi generacién lo escucharon, tal vez ha algunos se les prohibié su
uso, pero también creo que muchos de nosotros crecimos junto a este aparato disfrutando
de varios programas desde Plaza Sésamo hasta el Chavo del Ocho y siempre debimos
habernos preguntando éPor qué dicen que la Tv es mala...? Si es entretenida y tal vez
muchos aprendimos algo de cualquiera de estos programas. Ciertamente es una gran
polémica la que se desata dentro de este temay iSi! me atreveria a decir que ambas partes

tienen razoén.
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Muchos quizds acompafiamos nuestras tareas con este aparto sin embargo la
pregunta especifica es ¢El programa que veiamos o vemos aporta a nuestra formaciéno ala
labor que me encuentro desarrollando...? Dentro de la programacion televisiva de aquella
época se encontraban contados programas educativos que aportaban a la formacién
intelectual del espectador, los programas de entretenimiento y otros eran los que ocupaban
gran parte de la franja de programacién. Concluyendo esto podemos decir que la Tv no es el
problema sino los contenidos dentro de la programacion los cuales no aportan al desarrollo
del espectador. Actualmente dentro del pais se puso en vigencia la Ley de Comunicacion

estableciendo 1 hora diaria de programacion que aporte de manera educativa - cultural.

Sin embargo, hace algun tiempo atrds pude visualizar que en el pais aln no se
generan la cantidad necesaria de contenidos audiovisuales educativos de calidad. Desde
hace varios aifios me he encontrado ligado con el campo educativo privado, siendo lo
anteriormente mencionando una motivacién personal y un reto el realizar un programa
educativo que cumpla las expectativas que hoy en dia el medio exige; y que conjuntamente
aporte y se adapte a las nuevas tecnologias convirtiéndose no solamente en un producto

audiovisual sino en una herramienta de aprendizaje y desarrollo.

“Nunca consideres el estudio como una obligacidn sino como una oportunidad para

penetrar en el bello y maravilloso mundo del saber”. Albert Einsten
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Cronograma Digilix

Enero Febrero Marzo Abril Mayo
Actividades Sem [ Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem | Sem [ Sem | Sem | Sem | Sem [ Sem | Sem | Sem | Sem [ Sem | Sem | Sem | Sem
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Tutorias

Titulo, Introduccién y desarrollo de la

investigacion

Pre - Produccién

Libro de Produccidn

Casting

Escenografia

Grabacién

Edicion

Post - Produccién

Primer Corte

Segundo Corte

Corte Final

Creacion Pagina Web

Manejo de Redes Sociales

Creacion Aplicacién

Validacién Grupo Objetivo

Conclusiones, Recomendaciones
Anexos

Presentacién Previa Tutor

Impresidon Textos

Grabacidén Discos

Defensa Final




Il. ETAPA DE DESARROLLO - PREPRODUCCION
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11

11

DETALLE COSTO COSTO
UNIDADES CANTIDAD UNITARIO COSTO EPISODIO TEMPORADA
Investigacion Temporada 1 200 200 200
Guion Unidades 13 250 250 3250
Registro IEPI Temporada 1 30 30 30
Comunicacion y Meses 8 120 120 960
Conexién
Trailer Temporada 1 150 150 150
Pitch Temporada 1 100 100 100
Direccion Meses 8 1700 1700 13600
Produccion Meses 8 1700 1700 13600
Insumos de Oficina Unidades 3 250 250 750
Arriendo de Oficina Meses 8 200 200 1600
Transporte Meses 8 100 100 800
Otros Gastos Meses 8 200 200 1600
TOTAL EPISODIO 5000
TOTAL TEMPORADA 36640
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7.7 PRESUPUESTO

ETAPA DE PRODUCCION
DETALLE UNIDADES |CANTIDAD | COSTO UNITARIO | COSTO EPISODIO | COSTO TEMPORADA
EQUIPO TECNICO
Director de Fotografia Meses 5 1200 1200 6000
Director de Arte Meses 5 1200 1200 6000
Sonidista Meses 5 1000 1000 5000
Presentadores Dias (Ep / Temp) 5/25 150 (x2) 750 3750
Técnico Meses 5 750 750 3750
INSTRUMENTOS TECNICOS
Camara Video HD Unidades 2 3000 6000 6000
Micréfono Corbatero Unidades 2 600 1200 1200
Micréfono Boom Unidades 1 700 700 700
Tarjeta de Memoria 64 GB Unidades 2 50 100 100
Mixer Unidades 1 600 600 600
Kit de Luces Unidades 2 300 600 600
Extensiones Eléctricas Unidades 3 7 21 21
Pilas Unidades 20 3 60 60
Tripode Unidades 2 300 600 600
Rebotador Meses 1 100 100 100
ARTE Y LOGISTICA
Escenografia Unidades 1 600 600 600
Alquiler Escenario Meses 5 200 200 1000
Vestuario Unidades 2 300 600 600
Movilizacion Meses 5 350 350 1750
Alimentacién Meses 1 600 600 600
Imprevistos Meses 1 150 150 150
Otros Meses 5 100 100 500
TOTAL EPISODIO 17481

TOTAL TEMPORADA

39681
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ETAPA DE POST - PRODUCCION

DETALLE UNIDADES | CANTIDAD | COSTO UNITARIO | COSTO EPISODIO | COSTO TEMPORADA
Editor Meses 3 1400 1400 4200
Animador Meses 3 1400 1400 4200
Musicalizacion Meses 3 500 500 1500
Derechos de Mdusica Unidades 2 100 100 200
Realizacion afiches/postales Unidades 1 150 150 150
Desarrollo gréafica Unidades 1 300 300 300
Realizacion copias en DVD Temporada 13 30 30 390
Otros Unidades 1 150 150 150

TOTAL EPISODIO 4030
TOTAL TEMPORADA 11090
EXTRAS - SEGUROS

DETALLE UNIDADES | CANTIDAD | COSTO UNITARIO | COSTO EPISODIO | COSTO TEMPORADA
Seguro de vida Temporada 3 150 150 450
Seguro de equipos técnicos Temporada 5 200 200 1000
Otros Temporada 2 100 100 200

TOTAL EPISODIO

450

TOTAL TEMPORADA

1650




VII.

A WODNP

TOTAL PRESUPUESTOS

DETALLE UNIDADES CANTIDAD - COSTO EPISODIO COSTO TEMPORADA
Pre - Produccion Temporada 1 - 5000 36640
Produccién Temporada 1 - 17481 39681
Post - Produccion Temporada 1 - 4030 11090
Extras Temporada 1 - 450 1650
SUBTOTAL 1 26961 89061

IVA 12% 3235,32 10687,32
TOTAL EPISODIO 26961
TOTAL TEMPORADA 188809,32
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DIGILIX - ESTRUCTURA

. Duracién
Bloque Observaciones .
Aproximada
1.- Introduccion y Planteamiento del tema
Intro Animacion de entrada 0:00:30
Presentacion del Predmbulo del programa 0:00:15
Tema
Presentacion de un conflicto por parte de un personaje 0:01:15
2.- Desarrollo del tema

Animacion o representacién del personaje que estudio

Flash Back 2 . =8 0:01:00
el tema
Aplicacién en la Demostracion del tema dentro de un campo cotidiano 0:02:30
Vida cotidiana en el cual se observa su uso y aplicacion o
Recordatorio Breve explicacion retomando puntos importantes 0:01:00
3.- Desenlace y conclusion

Desarrollo de un experimento en el cual se observe los

Prdctica materiales a usar y la forma de elaborar el experimento 0:04:00
prdctico.
Explicacion . . e
P ) y Recordatorio de materiales e indicaciones 0:01:00
Conclusion

Cierre & Créditos 0:00:30
Duracion Total 0:12:00




7.9 Lista de Capitulos para la Primera Temporada

Las Tres Leyes de Newton

La Gravedad

Las Leyes de la Aero Dinamica

La Luz — Optica

La Electricidad

Electromagnetismo

La Presion Atmosférica

La Temperatura

Cromatografia, técnica que separa las sustancias.
Reacciones exotérmicas y endotérmicas
El Tornillo de Arquimedes

Fuerza Centripeta

Energia Solar

46



47

7.10 Guion Literario N° 1

INT.LABORATORIO.DIA

PLANO GENERAL: Eliana entra al laboratorio donde se
encuentran todas la luces apagadas, con dificultad prende
una de las luces, camina hacia la mesa donde deja un
montdén de cosas de laboratorio y se pone a ordenar.

ELIANA

Mateocooo jApurate!

PLANO MEDIO: Mateo entra cargando una serie de cajas.

MATEO
¢:Te vas a mudar de casa o qué?

PLANO GENERAL: Mateo camina unos cuantos pasos, tropieza
con una caja.

MATEO
aaaahhhhh

Mateo suelta la caja en el aire, patea la otra caja, cae al
suelo.

PRIMER PLANO: Caja volando por el aire. Rostro de Mateo
cayendo. Rostro de Eliana

ELTIANA
iMateo por Newton! ;Qué haces?

PRIMER PLANO - PANEO

Cae una manzana sobre la mesa de Eliana moviendo una serie
de pelotas que tenia sobre ésta.

PLANO SECUENCIA: Mateo se levanta, se sacude el polvo.
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PLANO MEDIO: Mateo se incorpora y Eliana enojada toma la
manzana en su mano.

MATEO

Por Newton solo a ti se te ocurre traer tantas
cosas... jEso es un abuso infantil!

ELIANA

Mateo solo eran unas pequefias cajas. Fuiste capaz
de en 3 segundos demostrar de manera tragica dos de
las leyes de Newton.

RECORTE: Secuencia de la caja en reposo y el movimiento de
inercia, el momento en el cual mateo patea la caja.

ELIANA

La inercia.

RECORTE: Secuencia de la manzana volando por el aire
aplicada la fuerza.

ELIANA

Ley fundamental de la dinamica.

PLANO MEDIO: Mateo se acerca a Eliana.

MATEO

Te equivocaste fueron las tres. Te olvidaste de tu

reaccidn.
RECORTE: Rostro de Eliana, secuencia acciones - reaccidn
enojada.

PLANO MEDIO: Eliana toma la manzana y le da una mordida.

ELTANA
Hay Mateo y tU ;qué puedes saber de Newton?

PLANO MEDIO: Mateo lleva su mano al rostro, toma su
mentdé4n y en forma pensativa mira la manzana de Eliana.
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ANIMACION - BIOGRAFIA DE NEWTON

GENERAL: Isaac Newton descansa bajo un manzanero y le
cae una fruta en la cabeza la toma con las manos.

Recita una frase filoséfica
Muestra su arco iris de prisma
Juega con la Manzana demostrando la Gravitacidén y las tres

leyes.

VOZ EN OFF - MATEO
Isaac Newton nace un 4 de Enero de 1643

Fue Fisico - Fildésofo - Tedblogo - Inventor -
Alquimista y Matemdtico. Autor de varios principios
Matematicos més conocido como - Los PRINCIPIA.

Describié la Ley de la Gravitacién Universal y
establecid las bases de la mecanica clésica mediante
las leyes que llevan su nombre (Las tres Leyes de
Newton, La primera la ley de la Inercia - La segunda
La ley de FMA - Fuerza Masa y aceleracién. La ley de
la Accidén -Reaccidédn) En resumen es uno de los mas
grandes Cientificos de la historia.

INT.LABORATORIO.DIA

PLANO DE DOS: Eliana mira a Mateo mientras juega con un
péndulo que riega pintura creando un dibujo de lineas.
Mateo sonrie.

ELTANA
Se ve que sabes algo pequefio diablillo. Pero no creo
que sepas como aplicarlas.

MATEO
La verdad creo que podria darte

clases. Risas

ELTANA
Eso quiero verlo

Eliana se para deja moviendo el péndulo de pintura y
salen junto con Mateo.
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EXT. CANCHA DE FUTBOL. DIA

GENERAL: Personas jugando futbol

PRIMER PLANO: Rostro de los jugadores - Plano de la
pelota en movimiento y en reposo.

TILT UP: Pelota estatica, Mateo viste con uniforme
deportivo.

PLANO DE DOS: Eliana se acerca a Mateo.

ELTANA

:Qué hacemos aqui Mateo quedamos en que Ibamos a
terminar de pasar mis cosas y me ibas segtn tu a
contar dénde aplicas las leyes de Newton?

MATEO:

Jajaja Bueno la verdad es que tengo un partido
pendiente.

ELIANA

Mejor acompafie y sé mi sujeto de prueba al demostrar
estas leyes.

MATEO
Tranquila hermana. Podemos hacerlo aqui... Empezando
con la primera

ELTANA

Estds loco aqui lo que vamos a ganar es la reacciodén
de un chichén cuando nos peguen con uno de eso0S
balones.

MATEO

cQué tal si observamos el partido?

GENERAL: Dos equipos jugando.

MEDIO: Mateo caminando

MATEO



o1

En casi todas las actividades que realizamos podemos
encontrar la aplicacidén de estas leyes, empezaremos
con la Inercia la llamada primera Ley de Newton

PRIMER PLANO: BRaldén de futbol en reposo, se acerca un pie
y lo patea.

VOzZ EN OFF - MATEO

La inercia nos dice que Todo cuerpo permanece en su
estado de reposo o de movimiento rectilineo uniforme
a menos que otros cuerpos actuen sobre él. En el caso
del baldén podemos observar gque permanece en reposo y
puede permanecer en reposo siempre; a menos que un
agente externo actué sobre éste, al patear el balédn
observamos que tiene un movimiento rectilineo y se
mantendria de esta forma de no ser por el roce con el
césped que lo hace detenerse, a este fendmeno se 1o
llama friccién.

PLANO DE DOS: Eliana viendo el futbol y gritando, Mateo le
toca el hombro para seguir. Eliana se calma cambia de
postura. Detréas de ellos dos jugadores caen al suelo al
chocarse. Eliana y Mateo regresan a ver asustados. Mateo
estd gritando y observando el cobro de la falta. Eliana
gira.

ELTANA

Bueno si esa es la primera Ley, pero también debemos
tomar en cuenta que el cuerpo gque se encuentre
realizando el movimiento rectilineo puede cambiar de
direccién o detenerse por otros cuerpos gque actuen
sobre é1. Oye hermanito tomando en cuenta el ejemplo
anterior que diste podemos también mostrar la segunda
Ley. Mateo.

GENERAL: Jugador pone la pelota en posicibdn para cobrar la
falta toma viada y patea el balédn.

VOzZ EN OFF - ELIANA

La FMA es la ley de en la que las fuerzas producen
aceleraciones que son proporcionales a la masa de un
cuerpo. La pelota podria permanecer en estado de
inercia sin embargo es golpeada por la fuerza con el
que el jugador patea el baldn generdndole una
aceleracidén en este cuerpo. Esta aceleracidn puede
variar dependiendo de la masa del cuerpo.

GENERAL: Jugador patea una pelota de playa.
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VOZ EN OFF - ELIANA

En este caso cambiamos la masa del baldn, pero la
fuerza sigue siendo la misma sin embargo la
aceleracién de la pelota cambia debido a la friccidn
que esta tiene con el aire.

PLANO DE DOS: Mateo gritando. Eliana lo observa.

MATEO

Saquen esa pelota de playa de la cancha.

GENERAL: Jugador realiza un pase de manera detenida.

VOZ EN OFF - ELIANA

En esta ley hace referencia a la fuerza con el que el
objeto en este caso la pelota sea impactado, en

este caso el jugador realizdé un pase acorde a la
distancia de su compafiero por lo cual no le aplicéd
demasiada fuerza, consiguiendo una velocidad
diferente a la primera.

PLANO DE DOS: Eliana gira y mira la concentracidén de Mateo
al ver el futbol, un jugador patea de cerca al arco.

PRIMER PLANO: el baldén impacta en el poste.

MEDIO: rebotando en contra del rostro del jugador.

PLANO DE DOS: Eliana mira a Mateo asombrada. Mateo salta
y hace berrinche.

MATEO
GRRRRR

ELIANA

En esta ultima jugada podemos observar la tercera
Ley. Para cada accidén hay una reacciédn.

ZOOM IN: Mateo haciendo berrinche.

ELIANA
Mmmm no no me referia a esa reaccidn, aunque de
cierta manera tiene relacidén... pero ;ino!



53

PRIMER PLANO: chichén del Jugador

VOZ EN OFF - MATEO
No esa si que fue una mala acciédn

PLANO DE DOS: Mateo gira de frente a Eliana.
MATEO Viste eso.

ELIANA

Tampoco me referia a esa reaccidn.

PRIMER PLANO: Mateo

MATEO

Si sé que te referias al postazo. Para la Tercera ley
nos dice que para cada accidén hay una reaccidédn de 1la
misma magnitud y de sentido opuesto y si que fue en
sentido opuesto.

RECORTE: secuencia jugada de poste

VOZ EN OFF - MATEO

Aqui vemos como el baldn genera la accidn impactando
en el poste generando la reaccidén que devuelve en
baldén en sentido contrario con la misma fuerza.

PLANO DE DOS: Mateo y Eliana. Mateo gira su cabeza y
observa por todos lados. La cancha se ve vacia.

MATEO

El golpe del jugador y la decepcién de los hinchas
son reacciones colaterales que se pueden tomar en
cuenta en un sentido razonable.

ELIANA

Bueno Mateo vamos, ya se terminaron todos los
partidos y aun tienes que ayudarme.

MATEO
cCoémo?
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INT. LABORATORIO. DIA

GENERAL: Eliana entra al laboratorio observa algunos
instrumentos.

ELIANA

Gracias a algunos instrumentos que Mateo ha dejado
aqui vamos a ver de forma sencilla como podemos
experimentar las leyes de Newton.

CLAQUETA . EXPERCIENCIA

GENERAL: CLAQUETA PRIMERA LEY DE NEWTON LA INERCIA

MEDIO:

ELTANA
Tenemos el primero que es la Inercia lo demostramos
para realizar este sencillo experimento necesitas

PRIMER PLANO: Vaso, tarjeta, moneda.

VOZ EN OFF - ELIANA
Un vaso o un recipiente una tarjeta cualquiera puede
ser una carta o la credencial de tu cole.

MEDIO: Eliana pone sobre el vaso la credencial y sobre la
credencial la moneda.

ELIANA

Aqui tenemos los tres Objetos

PRIMER PLANO: la Moneda

MEDIO: Eliana sujeta la moneda. Eliana desplaza la tarjeta
rapidamente permitiendo que la moneda caiga.

PRIMER PLANO: la mano de Eliana desplaza la tarjeta
rapidamente permitiendo que la moneda caiga.
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ELIANA

Esta moneda va a permanecer en reposo sobre la
credencial, esta credencial estd actuando sobre la
moneda como un pare para que no permita su paso, al
momento de desplazar la credencial caerd dentro del
vaso generando el movimiento rectilineo hasta que se
detiene por el accidédn del cuerpo del vaso. Veamos
nuevamente en camara lenta.

GENERAL: Eliana coloca a un lado el vaso y la moneda.

CLAQUETA.EXPERCIENCIA

GENERAL: CLAQUETA SEGUNDA LEY DE NEWTON FMA

ELIANA

Para la segunda ley Mateo ha dejado instrucciones para
hacer un mini Pin Ball en el cual vamos a usar:

PRIMER PLANO: 3 Pedazos de madera de 50 de largo y
aproximadamente 5 cm de ancho, cinta adhesiva, un resorte de
alambre, dos pedazos de cartdédn de 4*8 cm y tres pelotas de
diferentes tamafios y material.

ELTANA

3 Pedazos de madera de 50 de largo y aproximadamente 5
cm de ancho, cinta adhesiva, un resorte de alambre,
dos pedazos de cartdn de 4*8 cm y tres pelotas de
diferentes tamafios y material.

PLANO MEDIO: Se ve como arma y une los pedazos de
madera

ELIANA

Sujetamos los tres pedazos de madera a uno que va a
servir de base con la cinta adhesiva. En el extremo
superior colocamos un pedazo de cartédn y lo sujetamos.
En el extremo inferior atravesamos el resorte por uno
de los pedazos de cartdn y sujetamos con los dos
pedazos de manera tenemos un camine de linea recta.

PRIMER PLANO: Eliana coloca las distintas pelotas en orden
variado y soltamos su resorte, cada pelota tiene una masa
diferente.
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ELTANA

En esta ley podemos observar la Fuerza vy la
Aceleracidédn que se produce en un cuerpo dependiendo de
la masa y de la fuerza al gque éste se encuentre
sometido. Observemos que al poner una pelota menos
pesada la aceleracién del cuerpo posee més velocidad,
al contrario del segundo ejemplo en el que aplicamos
la misma fuerza de impulso pero al tener el objeto una
masa distinta el proceso de aceleracidn disminuye,
teniendo una menor velocidad y mas resistencia.

CLAQUETA.EXPERCIENCIA

GENERAL: CLAQUETA TERCERA LEY DE NEWTON ACCION Y REACCION
PRIMER PLANO: MATERIALES QUE UTILIZAMOS

VOZ EN OFF - ELIANA

Una cuerda o hilo de 1.50 m, un globo de cualquier
color, un sorbete de aproximadamente 15 cm, cinta
adhesiva y una pinza.

GENERAL: FEliana se encuentra midiendo la cuerda vy
sujeta un extremo, cuando entra Mateo sigilosamente y
la hace asustar provocando que ella salte

PLANO DE DOS: Eliana gira y lo ve.

ELTANA
Mateo sigues con tus bromas...

MATEO
:Qué haces hermanita?

ELIANA

Voy a demostrar la tercera ley

MATEO
Accidén - Reaccidn

ELIANA

Si, toma sujeta éste extremo.
MEDIO: Mateo sujeta con su mano un

extremo.



MATEO

Aqui falta algo... Debes colocar el

Popote

MEDIO: Eliana sujetando elextremo de
la cuerda.

ELIANA

7117151 genio!!! Mientras amarro este extremo coloca el

popote dentro de la cuerda.

MEDIO: Mateo toma el popote.

PRIMER PLANO: Hilo ingresando al popote

MEDIO: Mateo ingresa todo el popote a la mitad de 1la
cuerda, y se dirige al otro extremo de la habitacidn.

GENERAL:

ELIANA
Gracias Genio...

PLANO DE DOS: Mateo termina de amarrar y Eliana toma el
globo para inflarlo.

PRIMER PLANO: Eliana infla el globo y toma una pinza para
sujetarla boquilla del globo.

PLANO DE DOS: Mateo toma cinta adhesiva y sujeta el globo
con el popote.

GENERAL: FEliana se lleva el globo a un extremo de la
habitacién vy mateo se coloca en el otro extremo,
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rapidamente coloca una torre elaborada de piezas de
jinga.

PRIMER PLANO: Eliana saca un marcador y empieza a dibujar
un cohete en el globo.

GENERAL: Eliana sosteniendo el Globo y
la pinza

ELIANA

Vamos a demostrar la Tercera Ley de accidbn -
reaccién con el recorrido de este cohete globo.

MATEO
Es un excelente experimento y una muy buena
demostracién. Veamos

PRIMER PLANO: ILos dedos de Eliana sostienen la pinza y la
abren.

GENERAL: E1 globo recorre su trayectoria trazada por el
hilo y se derriba una torre de pieza de jinga que Mateo
construyd.

PRIMER PLANO - PANEO: observamos el recorrido del
globo y la colisidén con la torre.

PLANO DE DOS:
ELTIANA:

Observamos como el globo se

trasladd.

RECORTE: De la trayectoria del Globo

ELTANA
Gracias al dimpulso que se generd del globo al
momento de soltar la pinza, va que objeto

impulsado realiza la misma accién con la misma
fuerza pero en sentido contrario.

PLANO DE DOS:

MATEO
Ella lo que quiere decir es que todo el aire dque

58



teniamos dentro del globo es impulsado hacia fuera
provocando que nuestro globo sea impulsado hacia
adelante. Demostrando la tercera ley de newton.

MEDIO: Eliana

RECORTE: globo derribando la
torre

ELIANA

Ademas de generar una reaccibdn en secuencia al
momento que derriba la torre.

PLANO DE DOS:

ELTANA

Estas fueron las tres leyes de Newton demostradas
practicamente dentro de la vida cotidiana y dentro
del laboratorio. Esperamos les haya gustado.

MATEO
Si desea poner a prueba los conocimientos de mi

hermanita solo escribannos a nuestro Facebook:

DigilLix o a nuestra pagina Web www.digilix.com

Encantados resolveros sus dudas. Si quieres
conocer mas acerca de estas leyes visitanos en

nuestro canal de You Tube.
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PLANO MEDIO: observa una
peluca sobre la mesa. Entre
risas se la coloca.

Observa una mano robot y se
dispone a terminar de
armarla. Se encuentra
inclinado sobre la mesa muy
concentrado armando una
mano robot.

PRIMER PLANO: Las manos de
Mateo terminando de armar la
mano robot

PLANO GENERAL: Eliana
entra cargando unas cajas
que le cubren la mayor
parte del rostro, en la
cima de éstas se
encuentran unos libros y
una manzana roja. Eliana
camina unos cuantos pasos
y tropieza con una caja.

PRIMER PLANO: Pies de Eliana
tropezando con la caja, la
caja se desplaza
rapidamente. (OJO PLANO
INSERTO)

PLANO DE DOS: Eliana cae
(lentamente) al piso con
algunos objetos. Mateo
levanta su mirada y su mano
robot.

VIDEO AUDIO
INT. LABORATORIO. DIA:
MATEO:
PLANO GENERAL: Mateo entra Hermana, Ely. ;Dbénde estas?
al laboratorio buscando a
sSu hermana.
MATEOQ :

Y esta peluca...

Que graciosa.
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PLANO DE DOS: Eliana 1lo
mira enojada. Mateo sujeta
la manzana con una mano y
con la otra juega con su
mano robot.

PRIMER PLANO ELIANA:

PRIMER PLANO: Mateo levanta MATEO :

la mano robot. Eureka

PRIMER PLANO: Manzana volando

por el aire. (OJO PLANO

INSERTO)

PRIMER PLANO: Rostro de ELIANA D

FEliana gritando. (OJO PLANO iMateoj

INSERTO)

PLANO MEDIO: Mateo con una Mézggi
. i Gracias.

mano sujeta la manzana. Gira

su rostro hacia la manzana.

PLANO GENERAL ELIANA: FELIANA:

Levantidndose y sacudiéndose Mateo

MATEO:

Termine de armar tu mano robot.

ELTANA:
;Qué haces tu con esa peluca?

Se suponia que tU me ibas
ayudar a traer estas cosas.

Viéndote con esa peluca,
manzana

y tu eureka me recuerdas a
Isaac Newton

ELTANA:

¢Y tu sabes quién es Isaac
Newton? ¢(No? En este programa
te lo diremos y te contaremos
sobre sus tres leyes.
Bienvenidos a Digilix

esa

INTRO ANIMACION:

INT. LABORATORIO. DIA:

PLANO MEDIO - PLANO
SECUENCIA: Mateo se levanta
de su silla y deja la
manzana sobre la mesa.

MATEQO :

Por Newton solo a ti se te
ocurre traer tantas cosas...
Eso hubiese sido abuso
infantil. ;Si las traia claro!
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PLANO GENERAL: se encuentran
los dos recogiendo las cosas
y los libros.

ELTANA:

Mateo solo eran unas pequefias
cajas. Bueno fuimos capaces de
en 3 segundos demostrar de
manera tragica dos de las
leyes de Newton.

PLANO MEDIO: rostro de

ELIANA:

Eliana, levanta la mano. La inercia.
INSERTO. SECUENCIA CAJA:
INSERTO: Secuencia de la caja

en reposo y el movimiento de
la inercia, momento en el
cual Eliana patea la caja.

INT. LABORATORIO. DIA:
PLANO MEDIO: Rostro de
Eliana, levanta la mano.

ELIANA:
El principio de la dinamica.

INSERTO. SECUENCIA CAJA:

INSERTO: Secuencia de la
manzana volando por el aire
aplicada a la fuerza.

INT. LABORATORIO. DIA:

PLANO MEDIO: Mateo se acerca MATEOQO:

a Eliana. Te equivocas fueron las tres.
Te olvidas de tu reaccidn.

INSERTO. SECUENCIA CAJA:

INSERTO: Rostro de Eliana,
secuencia accidn - reaccidn
(enojada) .
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PLANO DE DOS: Mateo toma 1la
manzana, Eliana le quita la
manzana de las manos y le da
una mordida.

PLANO MEDIO: Mateo lleva su
mano a su mentédn y en forma
pensativa mira la manzana de
Eliana.

FELIANA:
iAy Mateo! Y tu...
saber de Newton?

:Qué puedes

ANIMACION-BRIOGRAFIA DE
NEWTON :

GENERAL: Isaac Newton
descansa bajo un manzanero y
le cae una fruta en la
cabeza la toma con las
manos. Recita una frase
filoséfica. Muestra su
arcoiris de prisma. Juega
con la Manzana demostrando
la Gravitacidén y las tres
leyes.

VOZ EN OFF - MATEO:

Isaac Newton nace un 4 de
Enero de 1643. Fue Fisico -
Filésofo Tebdblogo - Inventor -
Alquimista y Matematico.
(Autor de varios principios
Matemdticos méas conocido como)
- Los PRINCIPIA. Describid 1la
Ley de la Gravitacién
Universal y establecid las
bases de la mecanica cléasica
mediante las leyes que llevan
su nombre (Las tres Leyes de

Newton, La primera la ley de
la Inercia - La segunda La ley
de FMA - Fuerza, Masa y
aceleracidén. La ley de la

Accidn —-Reaccidn) En resumen
es uno de los méds grandes
Cientificos de la historia.

INT.LABORATORIO.DIA:

PLANO DE DOS: Eliana sigue
comiendo la manzana y mira a
Mateo mientras este prueba la
mano robot intentando sujetar
una botella.

Fliana y Mateo salen
caminando mientras caminan
Fliana le guita la peluca a
Mateo.

ELIANA:

Se ve gque sabes algo
pequefio diablillo. Pero no
Creo que sepas como
aplicarlas.

MATEO:

La verdad creo que sé dbénde
podemos demostrar estas
leyes de manera perfecta.
Risas

ELIANA:

Eso gquiero verlo...
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EXT. CANCHA DE FUTBOL. DIA:
GENERAL: Personas jugando
futbol

PRIMER PLANO: Rostro de los
jugadores

PRIMER PLANO: Pelota en
reposo y movimiento.

PLANO GENERAL: Mateo viste
con uniforme deportivo y se
encuentra calentando. Eliana
se acerca a Mateo.

PLANO DE DOS:

PLANO MEDIO MATEO: Rostro
Mateo. Fondo Jugadores

PLANO DE DOS: Fondo Jugadores

PLANO MEDIO ELIANA: Rostro
Eliana. Fondo Jugadores.

PLANO DE DOS: Mateo y Eliana.
Fondo Jugadores

GENERAL:

Dos equipos jugando.

ELTANA:

;Qué hacemos aqui Mateo?
Quedamos en que ibamos a
terminar de pasar mis cosas y
me ibas segun tu a contar ddbénde
aplicas las leyes de Newton.

MATEO:
Jajaja Bueno la verdad es que
tengo un partido pendiente.

ELTIANA:

Mejor acompafie y sé mi sujeto
de prueba al demostrar estas
leyes.

MATEO :
Tranquila hermana. Podemos
hacerlo aqui... Empezando

con la primera

ELIANA:

Estéds loco aqui lo gue vamos a
ganar es la reaccidédn de un
chichdén cuando nos peguen con
uno de esos balones.

MATEO:

Qué tal si observamos el
partido




PLANO MEDIO: Mateo caminando.

(Cam en mov)
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MATEO :

En casi todas las actividades
que realizamos podemos
encontrar la aplicacién de
estas leyes, empezaremos con
la Inercia la llamada primera
Ley de Newton

PRIMER PLANO: Baldn de
fitbol en reposo. Se acerca
un pie y lo patea. (0JO
INSERTO/TELA

NEGRA)

PLANO DE DOS: Eliana viendo
el futbol y gritando...
Mateo le toca el hombro
para seguir. Eliana se
calma cambia de postura.
Detrds de ellos dos
jugadores caen al suelo al
chocarse. Eliana y Mateo
regresan a ver asustados.
Mateo estd gritando y
observando el cobro de 1la
falta. Eliana gira hacia la
cémara.

GENERAL: Jugador pone la
pelota en posicidédn para
cobrar la falta toma viada
y patea el baldn. (0JO
INSERTO/TELA NEGRA)

VOz EN OFF - MATEO:

La inercia nos dice que todo
cuerpo permanece en su estado
de reposo o de movimiento
rectilineo uniforme a menos
que otros cuerpos actuen sobre
2l. En el caso del baldn
podemos observar que permanece
en reposo y puede permanecer
en reposo siempre a menos que
un agente externo actué sobre
este. Al patear el baldn
observamos que tiene un
movimiento rectilineo y se
mantendria de esta forma de no
ser por el roce con el césped
que lo hace detenerse. A este
fenbébmeno se lo llama friccidn.
ELIANA:

Bueno si esa es la primera
Ley, pero también debemos
tomar en cuenta que el cuerpo
que se encuentre realizando el
movimiento rectilineo puede
cambiar de direccidén o
detenerse por otros cuerpos
que actuien sobre él. Oye
hermanito tomando en cuenta el
ejemplo anterior que diste
podemos también mostrar la
segunda Ley.

Mateo, Mateo.

VOzZ EN OFF - ELIANA:

La FMA es la ley de en la que
las Fuerzas producen
aceleraciones que son
proporcionales a la masa de un
cuerpo. La pelota podria
permanecer en estado de inercia
sin embargo es golpeada por la
fuerza con el gque el jugador
patea el baldn generdndole una

aceleracidén en este cuerpo.
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Ademas esta aceleracidn puede
variar dependiendo de la masa
del cuerpo.

GENERAL: Jugador patea
una pelota de playa.
(0JO

INSERTO/TELA NEGRA)

VOZ EN OFF - ELIANA:

En este caso cambiamos la masa
del baldén, pero la fuerza
sigue siendo la misma. La
aceleracidén de la pelota
cambia debido a la friccidn
que ésta tiene con el aire.

Eliana lo observa.

PLANO DE DOS: Mateo gritando.

MATEO:
Saquen esa pelota de playa de
la cancha

GENERAL: Jugador realiza un
pase de manera detenida.

PLANO DE DOS: Eliana gira
y mira la concentraciédn
de Mateo al ver el
fitbol. Un jugador patea
de cerca al arco.

PRIMER PLANO: E1 baldn
impacta en el poste. ( 0JO
INSERTO/TELA NEGRA)

PLANO MEDIO: rebotando
en contra del rostro
del jugador.

PLANO DE DOS: Eliana mira a
mateo asombrada. Mateo salta
y hace berrinche.

VOzZ EN OFF - ELIANA:

En esta ley hace referencia a
la fuerza con el que el objeto,
la pelota, es impactado. EL
jugador realizd un pase acorde
a la distancia de su compafiero
por lo cual no le aplicd
demasiada fuerza, consiguiendo
una velocidad diferente a la
primera.

MATEO :
GRRRRR

ELIANA:
En esta UGltima jugada podemos
observar la tercera Ley. Para

cada accidén hay una reaccidn.



ZOOM IN: Mateo haciendo
berrinche.

ELTANA:

Mmm... No... No me referia a
esa reaccidén, aunque de cierta
manera tiene relacidén... pero
no.
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PRIMER PLANO: moretdn del
jugador

VOZ EN OFF - MATEO:
No esa si que fue una mala
acciodn

PLANO DE DOS: Mateo gira de
frente a Eliana.

PLANO MEDIO: Mateo, regresa
a ver al jugador que se
encuentra recibiendo ayuda
de sus amigos

MATEO :
Viste eso.

ELTANA:

Tampoco me referia a esa
reaccioén.

MATEO :

Si sé que te referias al
postazo. Para la Tercera
ley nos dice que: Para cada
accidén hay una reaccidn de
la misma magnitud y de
sentido opuesto... Y si que
fue en sentido opuesto.

PLANO GENERAL / INSERTO:
Secuencia jugada de poste.
(Inserto / Tela negra)

PLANO DE DOS: Mateo y
Eliana. Mateo gira su
cabeza y observa por todos
lados. La cancha se ve
vacia.

VOZ EN OFF - MATEO:

Aqui vemos como el baldn
genera la accidédn impactando
en el poste generando la
reaccidén que devuelve en
baldédn en sentido contrario
con la misma fuerza.

MATEO

El golpe del jugador y la
decepcidén de los hinchas son
reacciones colaterales, que
se pueden tomar en cuenta en
un sentido razonable.

ELTANA:

Bueno Mateo vamos ya se
terminaron todos los
partidos y aun tienes
que ayudarme.

MATEO:
cCoémo*?
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INT. LABORATORIO. DIA:
GENERAL: Eliana entra al
laboratorio observa algunos
instrumentos.

ELTANA:

Gracias a algunos
instrumentos que Mateo ha
dejado aqui vamos a ver
de forma sencilla como
podemos experimentar las
leyes de Newton.

CLAQUETA.EXPERCIENCIA
PRIMERA LEY DE NEWTON LA
INERCIA:

INT. LABORATORIO. DIA:
PLANO MEDIO: ELTIANA:
Tenemos el primero que es la
Inercia lo demostramos para
realizar este sencillo
experimento necesitas
VOZ EN
OFF - ELIANA
PRIMER PLANO: Vaso, Un vaso cristal largo. Una
tarjeta, moneda. de tarjeta
cualquie puede ser una carta
ra o la
PLANO MEDIO: Eliana sujetando [Credencial de tu cole. Y una
cada una de las cosas. moneda.
PLANO MEDIO: Eliana pone ELIANA

sobre el vaso la credencial
y sobre la credencial la
moneda.

PRIMER PLANO / TILD DOWN: la
Moneda, credencial y vaso.

MEDIO: Eliana sujeta la
moneda. Eliana desplaza
la tarjeta rapidamente
permitiendo que la
moneda caiga.

Agqui tenemos los tres Objetos

ELTANA

Esta moneda va a permanecer en
reposo sobre la credencial, la
cual actua sobre la moneda
cComo un pare para gue no

permite su paso.




PRIMER PLANO /

PLANO GENERAL: la mano de
Eliana desplaza la tarjeta
rapidamente permitiendo que
la moneda caiga.

ELTANA
Al momento
credencial

de desplazar la
la moneda caeré
dentro del vaso generando el
movimiento rectilineo hasta
que se detiene por la acciédn
del cuerpo del vaso. Veamos
nuevamente en camara lenta.
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CLAQUETA.EXPERCIENCIA
CLAQUETA SEGUNDA LEY DE
NEWTON FMA:

GENERAL:

PLANO MEDIO: Eliana muestra
cada uno de los materiales.

Para esta demostracidédn vamos
a marcar en nuestra mesa el
inicio y salida de la pista.

PRIMER PLANO: Eliana coloca
las etiquetas sobre la mesa.

PLANO MEDIO: Eliana toma el
carro y le da cuerda.

PRIMER PLANO: Eliana suelta
el carrito en el inicio

ELTANA:

Para la segunda ley vamos a
utilizar:

ELIANA:

Vamos a utilizar un carro de
metal a cuerda. E imanes de
distintos tamarfios

Yy pesos.

PLANO GENERAL: El1 carrito se
desplaza por la mesa.

ELTANA:

En esta ley podemos observar
la Fuerza y la aceleracidén que
se produce en un cuerpo
dependiendo de la masa y de la
fuerza al que este se
encuentre sometido. Ahora
afladiremos el peso extra de un
iman.
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PLANO MEDIO: Eliana toma el
carro, coloca sobre él un
imédn y le da cuerda.

PRIMER PLANO: Eliana suelta
el carrito en el inicio.

PLANO GENERAL: El1 carrito se
desplaza por la mesa a menor
velocidad.

PLANO MEDIO: Eliana toma
el carro, coloca sobre el
un imadn mas grande y le
da cuerda.

PRIMER PLANO: Eliana suelta
el carrito en el inicio.

PLANO GENERAL: El carrito se
desplaza por la mesa a menor
velocidad.

ELIANA:

Al contrario del primer
ejemplo en el que aplicamos
la misma fuerza de impulso
pero con una masa distinta en
la cual afladimos un peso
extra, el proceso de
aceleracidén disminuyd
obteniendo como resultado una
menor velocidad y més
resistencia.

ELIANA:

Vamos a observar nuevamente en
esta ocasidén con un peso
superior.

ELTANA:

Logramos ver que a menor masa
el carrito tiene una
aceleracién superior.
casos posteriores la
aceleracién disminuye a pesar
que se aplicd la misma

En los

fuerza.
CLAQUETA.EXPERCIENCIA -
TERCERA LEY DE NEWTON ACCION
Y REACCION
PLANO MEDIO: Eliana. Muestra FELIANA:

cada uno de los materiales.

Para demostrar la tercera ley
vamos a construir un cohete
globo. Para lo cual vamos a
usar:

Una cuerda o hilo de 1.50 m,
un globo de cualquier color,
un sorbete de
aproximadamente 15 cm.
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PRIMER PLANO: MATERIALES QUE
UTILIZAMOS

GENERAL: Eliana se encuentra
midiendo la cuerda y sujeta
un extremo, cuando entra
Mateo sigilosamente y la
hace asustar provocando que
ella salte.

Cinta adhesiva y una pinza.

PLANO DE DOS: Eliana gira y
lo ve.

PLANO MEDIO: Mateo sujeta
con sus manos un extremo de
la cuerda, observa toda la
cuerda.

un extremo de la cuerda

PLANO MEDIO: Mateo toma el
sorbete.

al sorbete.

PLANO MEDIO: Mateo ingresa

extremo de la habitacidn.

PLANO MEDIO: Eliana sujetando

PRIMER PLANO: Hilo ingresando

todo el sorbete a la mitad de
la cuerda y se dirige al otro

ELTANA:
Mateo sigues con tus bromas...

MATEO:
:Qué haces hermanita?

ELTANA:
Voy a demostrar la tercera ley

MATEO:
Accidén - Reaccidn

ELIANA:
Si, jtoma! Sujeta este extremo.
MATEO :

Aqui falta algo... Debes
colocar el sorbete dentro de 1la
cuerda

ELTANA:
Mientras amarro este extremo

coloca el sorbete
dentro de la cuerda.




GENERAL: Eliana continta

amarrando un extremo. Mateo
termina de amarrar y Eliana
toma el globo para inflarlo.
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ELIANA:

Gracias Genio...

PRIMER PLANO: Eliana infla el

globo.

PLANO MEDIO: Eliana
toma una pinza para
sujetar la boquilla del
globo.

PLANO DE DOS: Mateo toma
cinta adhesiva y sujeta el
globo con el sorbete.

GENERAL: Eliana se lleva el
globo a un extremo de la
habitacidén y Mateo se
coloca en el otro extremo,
rapidamente coloca una
torre elaborada de piezas
lego.

PRIMER PLANO: Eliana saca un
marcador y empieza a dibujar
un cohete en el globo.

ELTANA:
Espera falta algo...

GENERAL: Eliana sosteniendo
el globo y la pinza

ELIANA:
Vamos a demostrar la Tercera
Ley de accidén - reaccidén con el

recorrido de este cohete globo.

MATEO:
Es un excelente experimento y
una
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PRIMER PLANO: Los dedos de
Eliana sostienen la pinza y
la abren.

PRIMER PLANO: Seguimiento del
recorrido del globo.

GENERAL: E1 globo recorre su
trayectoria trazada por el
hilo y se derriba una torre
de legos que Mateo
construyd.

PRIMER PLANO - PANEO:
observamos el recorrido
del globo y la colisidn
con la torre.

muy buena demostracidn.
Veamos. ..

PLANO DE DOS:

INSERTO: De la trayectoria
del Globo

PLANO DE DOS:

ELTANA:
Observamos como el globo se
trasladd...

ELIANA:

Gracias al impulso que se
generd del globo al momento de
soltar la pinza. El1 objeto
impulsado realiza la misma
accién con la misma fuerza pero
en sentido contrario.

MATEO:

Ella lo que quiere decir es que
todo el aire que teniamos
dentro del globo es impulsado
hacia fuera provocando que
nuestro globo se impulse hacia
adelante. Demostrando la
tercera ley de newton ademéds de
provocar. ..

ELTANA

Ademas de provocar una
reaccidén en secuencia al
momento que derriba la
torre.
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INSERTO: Globo derribando la
torre

PLANO DE DOS:

ELTANA

Estas fueron las tres leyes de
Newton demostradas de forma
practica dentro de la vida
cotidiana y dentro del
laboratorio. Esperamos les haya
gustado.

MATEO

Si desea poner a prueba
los conocimientos de mi
hermanita solo escribannos
a nuestro Facebook:
Digilix o a nuestra péagina
Web www.digilix.com

Encantados resolveros sus
dudas... Si quieres
conocer mas acerca de
estas leyes y méas
experimentos visitanos en
nuestro canal de You tube.



http://www.digilix.com/

7.12 Plan de Rodaje
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domingo lunes martes miércoles jueves viernes sabado

26 27 28 29 31 01 02

03 04 05 06 07 08 09 Jornada 1l
“Laboratorio”
Interior
Eliana + Mateo
Experimentos
(8:00 — 18:00)

10 Jornada 2 11 12 13 14 15 16

“Exterior -

Parque”

Eliana + Mateo +
Extras
Demostraciones
Vida cotidiana

(8:00 — 16:00)
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Sabado 09 de Abril

JORNADA 1
PUNTO DE ENCUENTRO: Universidad San Francisco de Quito
Locacion
Citacion Técnicos Citacion Actores Comienzo de rodaje:
7:00 am 8:00 am 9:00
o . L . Pagina
Escena Descripcion Personajes Utileria Vestuario o
del guion
Int. Df is Eliana, Mat - - Mandil 1
nt. bia Presentacion del Programa lana, Mateo Cajas, libros, materiales
o Ropa Casual
de ciencia, manzana,
Material q Jean Oscuro
" . ; ateriales para cada
Int. Dia Experimentos Eliana, Mateo P Camisetas Naranja - 7
Experimento. _
Amarillo

CORTE 13:00 Hs.
ALMUERZO 13:00 HS — Restaurant Cercano
Retomar Grabacion: 14:30

Escena Descripcién Personajes Utileria Vestuario Pagina

Int. Dia i Eliana, Mateo Mandil 7

Experimentos Cajas, libros, materiales

o Ropa Casual
de ciencia, manzana,
Int. D - M Material ) Jean Oscuro 11
nt. Dia i iana, Mateo ateriales para cada

Despedida ] P Camisetas Naranja -
Experimento. )
Amarillo
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Domingo 10 de Abril

JORNADA 2
PUNTO DE ENCUENTRO: Parque
Locacion Alberto Acosta Soberon S4 — 88 e llalo
Citacion Técnicos Citacién Actores Comienzo de rodaje:
7:00 am 8:00 am 9:00
. : . . Pagina
Escena Descripcion Personajes Utileria Vestuario .
del guion
Ext. Dia Parque. Explicacion mediante el Fatbol Eliana, Mateo + Mandil 3
Ley 1 extras Ropa Casual
Pelotas de fatbol y Playa Jean Oscuro
Ext. Dia Parque. Explicaciéon mediante el Fatbol Eliana, Mateo + + Arco Camisetas Naranja - 5
Ley 2 extras Amarillo — Uniforme de
fatbol para Mateo
CORTE 13:00 Hs.
ALMUERZO 13:00 HS
Retomar Grabacién: 14:30
Escena Descripcion Personajes Utileria Vestuario Pagina
Ropa Casual
) . Jean Oscuro
Int. Dia Parque. Explicacion mediante el Fatbol Eliana, Mateo + | Pelotas de futbol y Playa Camisetas Naranja - 6

Ley 3

extras

+ Arco

Amarillo — Uniforme de

fatbol para Mateo
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7.13 Tratamiento audiovisual:

En el programa DIGILIX trabajaremos con planos llenos de color y contrastes en el
interior del laboratorio de esta manera nos permitirdn mostrar cada una de las escenas,
procesos, desarrollo y elaboracién de experimentos de una manera llamativa, estimulando
al espectador a observar el programa de principio a fin. Dentro de la gama de colores que se

usaran dentro de la escena se destacan y prevalecen el uso de los siguientes:

Naranja
El naranja es un color energético y lleno de vida,

asociado con la diversion, felicidad, energia, calor,
ambicion, emocion y entusiasmo.

Amarillo
El amarillo es el color mds luminoso. Se asocia con

la competitividad, felicidad, alegria, optimismo /
y juventud.

Azul

El azul se asocia con la inteligencia, eficacia,
calidad, calma, seriedad, fortaleza, lealtad, fuerza,
productividad, confianza y seguridad.

El azul fuerte puede ser refrescante y energético.

Gris
El gris se asocia con la formalidad, el profesionalismo,
la sofisticacion, atemporalidady tecnologia.

Se asocian esta gama de colores por su concepto psicolédgico y el aporte que generan
dentro del cuadro de imagen, logrando una composicidon de imagen mas llamativa y acorde
con el programa. A esta composicidon de imagen se suman movimientos de cdmara sencillos

como paneos y desenfoques, en la planificacién se utilizaran principalmente planos medios



79

para que el espectador se vincule con la emocidn del presentador y planos detalles para

indicar de manera objetiva cada uno de los materiales y pasos de los experimentos.

Este lenguaje visual serd acompafiado con musica dindmica la cual refuerce el
montaje y genere un ritmo atractivo, con el propdsito de llevar un producto interesante al
grupo objetivo, estamos utilizando técnicas y conceptos atractivos que hacen que todos
nuestros temas resulten faciles de asimilar conjuntamente con animaciones cortas en

formato 2D.

7.13.1 Propuesta lluminacion.

DIGILIX es un programa que se presentara en un set tipo laboratorio y de igual forma
se trabajara en exteriores, por ello se utilizara una propuesta diferente en cada situacién. En
el Caso del Set se usara iluminacién artificial, en la cual se empleara un sistema triangular
basico que esta conformado de la siguiente manera.

Luz frontal: lluminacidn a personajes y visibilidad en detalles.

lluminacioén lateral: genera volumen y profundidad de los objetos, resaltando su
textura y composicion.

Luz de Fondo o Back Light: Elimina sombras

Difusidn: se utilizaran difusores para generar un ambiente apropiado y acorde al de

un laboratorio.
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El sistema triangular basico se situara en la izquierda, centro y derecha, obteniendo
una iluminacién éptimay generando profundidad de campo a las cdmaras. Se utilizard la luz

de fondo para evitar que la luz incida sobre el sujeto en un angulo muy inclinado.

Para la iluminacidn en exteriores se realizara mediante rebotadores y se usara la luz
natural, generando iluminacién en los rostros de los personajes y eliminando sombras del

rostro.

7.13.2 Propuesta fotografica:

El programa cuenta con una composicién de imagen atractiva de tal forma que se
manejaran varios tipos de plano y dngulos de cdmara, permitiendo denotar dentro de
camara el color y contraste. Los tipos de plano que se manejaran son los siguientes:

Plano General

Plano Medio

Primer Plano

Primerisimo Primer Plano

Se utilizan los siguientes planos con el objetivo de mostrar al espectador un espacio
gue exprese ciencia y ayude a que se conciba de mejor manera cada detalle, permitiéndole

al publico asimilar las emociones del presentador y los pasos de cada experimento.

El angulo de cdmara que se manejara depende de cada situacion y del personaje, se

pre dispone usar picados en caso de mostrar los pasos de un proceso y contrapicado segun
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la accién del personaje que lo amerite. Los movimientos de cdmara considerados son los

paneos y tilts acorde a la accion y a la emocidn de la secuencia.

7.13.3 Propuesta de Sonido

Generar un producto audiovisual de calidad implica darle la importancia necesaria a
cada uno de los elementos; es decir, 50% imagen y 50 % audio. Para esta propuesta de
sonido es necesario tomar en cuenta aspectos como personajes, locaciones y herramientas.

Dentro del proyecto la parte de audio esta divida en tres:

Interiores o Set:

Los personajes manejaran de manera individual un micréfono corbatero el cual nos
brinda la fidelidad necesaria en cada uno de los didlogos e instrucciones que el personaje

nos brinde. Cada audio se grabara en canales separados.

Se utilizard un boom con el cual se pretende captar sonido ambiente; es decir, todo el
sonido de la sala desde voces hasta sonidos generados por los persoanjes en una secuencia

0 accion.



Exteriores:

De la misma forma los personajes manejaran un micréfono corbatero individual el
cual nos brinde la fidelidad necesaria en el caso de no captar sonido ambiente. Se usara un
boom direccionado a cada uno de los personajes con el propdsito de mantener un buen

nivel de audio en la voz y a la vez se captard el sonido ambiente generado por el exterior.

Locucion:

Se usara una breve locuciéon pre-grabada para complementar la animacién del

personaje.
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7.14 Personajes

7.14.1 Descripcion de Personajes

Presentadora: Eliana

Caracteristicas Fisicas:

83

Sexo: Femenino

Cabello: Largo - Castano claro
Estatura: 1.75

Tez: Blanca

Edad: 18 afios

Aspecto Social:

Ecuatoriana — Quitefia

Estrato Social: Medio

Ocupacion: Estudiante de ciencias Pasatiempos:
v Realizar experimentos
v’ Investigar en internet

Caracteristicas emocionales:

v' Extrovertida
v' Risuefia

v Su ambicidn es realizar un gran
descubrimiento que cambié la
historia.

v’ Es bastante tranquila y sofiadora.

v Ganadora de varios
reconocimientos en el area de las
ciencias
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Caracteristicas Fisicas:

Sexo: Masculino
Cabello: Corto - Oscuro
Estatura: 1.55

Tez: Blanca

Edad: 12 afios

Aspecto Social:

Ecuatoriana — Quitefio
Estrato Social: Medio
Ocupacion: Estudiante
Pasatiempos:

v’ Jugar Fatbol

v Leer

v' VerTv

v’ Investigar en Internet

Caracteristicas emocionales:

v' Extrovertido
v Molestoso

v Le gusta la compafiia de su
hermana

v" Tiene gran influencia de
Ciencia

v Deportista
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7.14.2 Ficha de Casting

DATOS PERSONALES:

NOMBRES :

APELLIDOS:

CEDULA:

EDAD :

FECHA'Y LUGAR DE NACIMIENTO :

DIRECCION :

TELEFONOS: CELULAR:

E-MAIL :

DATOS FiSICOS:

COLOR DE PELO : TIPO DE PELO :

COLOR DE OJOS : TEZ:

ESTATURA: PESO :
EXPERIENCIA:

PAPEL A DESEMPENAR:

En caso de ser menor de edad por favor adjuntar una copia de la cédula de su representante y
Ilenar los siguientes datos.
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DATOS PERSONALES DEL REPRESENTANTE:

NOMBRES :

APELLIDOS:

CEDULA:

EDAD :

FECHA'Y LUGAR DE NACIMIENTO :

DIRECCION :

TELEFONOS: CELULAR:
E-MAIL :

Por medio de la presente YO , con
numero de cédula , representante legal del nifio/aotorgo pleno

consentimiento para que mi representado/a ,

con numero de cédula quien es menor de edad pueda realizar el

casting correspondiente al programa DigiLix — Aprendiendo del Tiempo.

Firma del Representante.



7.15 Equipo de trabajo:

Director: Santiago Paida

Productor: Santiago Paida

Guionista: Santiago Paida - Martires Tapuyo
Arte: Deysi Chiguano

Produccion: Santiago Paida

Camara uno: Pablo Ruiz

Camara dos: Johmara Vargas

lluminador: Fernando Cualchi

Sonidista: Jonathan Chicaiza

Disefio: Favio Vargas
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7.16 Propuesta de Escenografia

Dentro de la escenograia se busca conseguir la simulacion de un laboratorio en etapa
inicial o de construccidn, este laboratorio representa un espacio donde se puedan realizar
varias actividades cientificas y de experimentacion por lo cual su decoracién son proyectos y
elementos que se relacionan con la ciencia por ejemplo: microscopios, péndulos, cuerpo
humano, la célula entre otros. El objetivo es vincularlo con el resto de colores y elementos
que generen un contraste ideal para la demostracion de cada experimento y escena de
accion. Se utilizard un mezdn en el cual se practiquen todos los experimentos que se

encuentren en este libros y de ensayos anteriores.

Referencias:

encuentro




7.17 Linea Grafica

Propuesta de Logo

ZDIGILi

Propuesta de Generador de Caracteres

PROGRAMA DE TV
Bie L
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CAPITULO VIII

8. Validacion y Confiabilidad de la Propuesta

“Es necesario conocer y considerar las inquietudes, opiniones y tendencias de

los profesionales del sector sobre el cual se desarrolla el trabajo”. (Gonzalez y Padilla, 1999)

Una forma de validar este producto educativo es a través de la validacion de
resultados, con la finalidad de obtener datos veridicos entre los involucrados, estos son:

docentes y estudiantes, siendo ellos quienes estaran en contacto con el programa dia a dia.

8.1 Descripcion del trabajo de campo

Para este proyecto se ha empleado entrevistas a docentes y estudiantes, de esta
manera se podra conocer la aceptacion del target, el impacto que ha provocado en ellos, el
nivel de ensefianza y entretenimiento que se refleja asi como el nivel de interés por el

aprendizaje y la investigacion.

8.3 Resultados y Discusion

Posterior a la proyeccién del primer capitulo del programa Digilix en un curso escolar
de la Unidad Educativa Global del Ecuador se evidencié el interés y el entusiasmo con el que
los nifos de esta sala de clase visualizan nuestro capitulo de ciencia. Asi también, por parte
del docente se pudo obtener informacién muy valiosa sobre el contenido y la manera en que

se emplearon los recursos para el video.
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CONCLUSIONES

La television es un medio de comunicacidn el cual cuenta con varios aspectos
positivos los cuales pueden vincularse en distintas esferas temdticas escencialmente en la
educacion, tomando a la television como una herramienta educativa podemos potenciar un
desarrollo intelectual dentro del espectador motivando su creatividad y curiosidad en

diversos ambitos formativos.

Es importante tener en cuenta los avances tecnoldgicos que actualmente poseemos
ya que nos permiten abarcar un target bastante amplio en el cudl podemos construir
productos mediaticos educativos multiplataforma con distintos argumentos pedagdgicos los

cuales serdn considerados como una herramienta educativa potencial.

Tomando en cuenta los aspectos antes mencionados se produce Digilix
"Aprendiendo del tiempo" un producto audiovisual multiplataforma el cual busca generar
una experiencia diferente aprovechando el uso de las distintas formas de transmision de
informacién y los distintos medios tecnoldgicos, teniendo como base escencial la praxis,

poner en practica todo lo aprendido.
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RECOMENDACIONES

Actualmente, Ecuador es uno de los paises latinoamericanos que se encuentra
promoviendo y fomentando la creacion de distintos tipos de productos audiovisuales
educativos debido a la ley de comunicacion vigente, razén por la cual es importante
considedar, investigar y participar dentro de este campo como productores capaces de

generar productos de calidad y beneficiosos para la sociedad.

Es imporante para el productor y el director tener un amplio conocimiento sobre las
ciencias de la educacién y vincularse previamente con docentes y estudiantes con el
objetivo de conocer los temas a tratar dentro del programa de la mejor manera posible.
Poder generar una retroalimentacién por ambas partes es un elemento escencial dentro del
trabajo debido al contenido que se va trabajar y la estructura correcta en la cual éste debe

ser manejado.

Tomando en cuenta que la estructura narrativa debe ser manejada de la mejor
manera posible dentro de un programa educativo es importante destacar la importancia de
la vinculacién de los medios tecnolégicos y la distintas plataformas de transmisién de
contenidos que actualmente poseemos. Al considerar constamente que estas herramientas
cambian y se adaptan a distintos medios y necesidades nuestros proyectos deben estar de
igual forma a la vanguardia tanto en estructura y técnica para poder ser desde un producto
audiovisual multiplataforma hasta un producto transmediatico capaz de abarcar la mayor
cantidad de dispositivos de transmisidon e informacién con el objetivo de aportar a la

formacion intelectual del espectador.
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FOTOS

95



DISENO APLIACION

ANDROID / 10S / HTML5 / WEB

CODIGO QR ANDROID & 10S CODIGO QR HTML5

DIGI LIX
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ENLACES WEB

HTTP://APPS.MONK.EE/DIGILIXAT

HTTP://H.FANAPP.MOBI/DIGILIXAT

HTTP://H.FANAPP.MOBI/DIGILIXAT

HTTP://H.FANAPP.MOBI/DIGILIXAT

97


http://apps.monk.ee/digilixat
http://h.fanapp.mobi/digilixat
http://h.fanapp.mobi/digilixat
http://h.fanapp.mobi/digilixat
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DISENO JUEGO DE MESA

CAJA TAPA INFERIOR

CAJA TAPA SUPERIOR
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INDICACIONES

Pondras a prueba tus
coneclemintos sebre
diferentes clencias y su
historia,
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