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PRESENTACION

El proyecto Audiovisual del Museo de los Nifios, dirigido a maestros de colegios y escuelas
del pais, relacionado con las diferentes Areas del Museo de los nifios de Guatemala,
reune el trabajo de investigacién para la elaboracién de un documental para el departamento
educativo del Museo de los Nifios, como apoyo a las instituciones educativas. El problema
radica en la falta de material para la presentacién del Museo a las instituciones educativas
del pais. Por lo anterior, el proyecto de investigacién y comunicacién trata de como
aplicar las diferentes dreas del museo dentro los programas educativos, brindando a los
estudiantes una forma divertida, diferente y educativa, los temas propuestos por las
materias que componen el pénsum educativo del pais. Se lleva a cabo de una forma
ordenada, iniciando con la recopilacién de los datos necesarios para proceder a la
elaboracién del guién, story line, story board y, al finalizar esta etapa, inicial la de
produccién con la filmacién y edicién del material y, asi, obtener el resultado final que
serd el audiovisual propuesto en este proyecto.
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Capitulo |

1.1 ANTECEDENTES

El Museo de los Nifios es una institucién no lucrativa, la cual se dedica a brindar un
servicio de diversién y aprendizaje a todo el piblico que lo visita. Para brindar
apoyo a esta empresa se establecié contacto con el Encargado de Proyectos Educativos,
quién presenté los problemas que esta institucién ha atravesado, para alcanzar sus
objetivos y obtener material adecuado, recurriendo a contactos y amistades para
poder satisfacer sus necesidades de comunicacién.

El Departamento Educativo tiene la funcién de presentar el Museo a los Colegios y
Escuelas, no cuenta con piezas adecuadas para mostrar los beneficios de sus dreas,
por la falta de recursos econémicos. Debido a esta necesidad, se decidié dar apoyo
al Museo de los Nifios, por medio de la realizacién de un audiovisual que informe
acerca de las funciones de la institucién.

Actualmente este departamento, se presenta con material impreso poco adecuado
que, Unicamente, contiene la informacién sin tener un disefio que sea agradable a
la vista y, llame la atencién del espectador; por lo que se pretende la elaboracién
de un audiovisual que consistird en un documental dirigido a los colegios y escuelas
del pais para enfocarlo a los programas educativos y dar apoyo al trabajo que
realizan los maestros de una forma divertida el cual genere mds visitas escolares
al Museo. El documental mostrard los beneficios y dard a conocer los programas
con que cuenta esta institucién.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Departamento Educativo del Museo de los Nifios no cuenta con una presentacién
adecuada, para llegar a las instituciones educativas y dar a conocer el enfoque
académico que ofrece el cual pueda ser incluido dentro de la planificacién escolar,
brindando a los nifios un aprendizaje divertido de los conocimientos que les son
transmitidos en sus aulas. Igebido a la necesidad detectada, se llevard a cabo la
realizacién de un audiovisual, para el Departamento de Educacién del Museo de
los Nifios, dirigido a instituciones educativas del pais que apoyardn los programas
de la red curricular establecida por el Ministerio de Educacién y ayudaré a la
generacién de mds visitas escolares.

Proyecto de investigacién de comunicacién, realizado en la Ciudad de Guatemala
en el periodo de julio a noviembre del afio 2005.



1.3 JUSTIFICACION

La necesidad detectada es la falta de material adecuado para la presentacién del Museo a los
establecimientos educativos.

El departamento Educativo realiza las presentaciones a los colegios y escuelas, siendo dificil
llegar a ellos, en forma personal, debido a la insuficiencia de material, afectando a los 65,000
alumnos de colegios y los 60,000 estudiantes de escuelas del pais quienes requieren de esta
informacién para conocer los beneficios que el Museo brinda a sus programas escolares.

Actualmente, dentro del departamento de Guatemala se encuentra un aproximado de 165,000
alumnos registrados en los establecimientos educativos, por lo que el documental seria una
forma rdpida y atractiva de llegar a ellos para que conozcan y llame su atencién la visita al
Museo; realizando las presentaciones, a través del material audiovisual, envidndolo a los
colegios y escuelas para que sea transmitido a sus alumnos y maestros. Debido a que, actualmente,
no existe un material dirigido a los docentes que apoye sus programas educativos.

El documental presentard, de forma atractiva, las diferentes dreas con las que cuenta el Museo,
haciendo énfasis en la relacién con los programas educativos de las instituciones, logrando, asi
el interés de los maestros por ensefiar a sus alumnos de una forma diferente, educativa y
divertida los temas que intervienen en las materias, asi como generando més visitas escolares
y motivando a los nifios a aprender jugando.

El disefador gréfico puede generar el material adecuado, realizando el estudio necesario para
lograr el objetivo del documental y proporcionar al Museo un material de gran importancia y
atractivo a sus posibles visitantes.

La realizacién del documental se lleva a cabo con el apoyo del Museo brindando la informacién
necesaria para elaborarlo. Se hardn las copias necesarias para su uso, contando con el software
y quemador de DVD propio y, asi, el Museo cuente con suficientes copias para utilizarlas de
manera eficiente.



1.4 OBJETIVOS DE DISENO

General
Relacionar los programas educativos con las diferentes dreas del Museo de los Nifios,

por medio de un audiovisual informativo, proyecto que se realizard en el periodo de julio
a noviembre del 2005.

Especificos

o A través del audiovisual, dar a conocer las dreas con que cuenta el Museo de los Nifios y

como se relacionan con las diferentes materias de los colegios y escuelas en sus programas
educativos.

* A través del audiovisual, dar apoyo al Museo para generar mds visitas escolares y crear
apoyo a los fondos destinados al mejoramiento del Museo.

* A través de los fondos generados, apoyar a las escuelas de bajos recursos y del interior del
pais a que puedan visitar el Museo.

® Crear una material adecuado para dar a conocer el Museo de los Nifios en los establecimientos
educativos del departamento de Guatemala y de los departamentos del interior, de una
forma atractiva y de fécil manejo para sus presentaciones.



gaiJ 1 1 cariuonl ]



2.1

Capitulo 1l

PERFIL DEL CLIENTE Y EL SERVICIO QUE BRINDA

Nombre de la institucién: Museo de los Nifios
Direccién : 5ta. Calle 10-00 zona 13

Tipo de institucién: no lucrativa

Finalidad: educar y entretener

El Museo de los Nifios estd conformado de la siguiente manera.

Direccién general: asistente de direccién, recepcionista y secretarias.
Direccién de educacién: tiene a su cargo directores de proyectos y servicios
educativos, talleres, investigacién, coordinadores de piso y guias.
Direccién de mercadeo: tiene a su cargo comercializacién, reservaciones y
auxiliares de mercadeo.

Direccién de operaciones: tiene a su cargo jefe de mantenimiento, seguridad,
auxiliares administrativos, contabilidad, informética, taquilla, porteros, limpieza

y auxiliares de mantenimiento.

Propésito y actividades de la institucién.

Contribuir al fortalecimiento del desarrollo educativo de todos los nifios y nifias de
Guatemala.
Ofrecer a la poblacién contacto con experiencias interactivas que le ayudardn a
comprender y aplicar conceptos de cultura, ciencia y tecnologia en forma innovadora
Bdivertida.

espertar y fomentar la creatividad, la imaginacién y el descubrimiento, estimulando
el descrroh,o de habilidades investigativas, curiosidad intelectual y nuevos intereses.
Facilitar un esfpacio de convivencia para la integracién de los diferentes grupos visitantes.
Apoyar a la formacién de valores universales para incidir en forma edificante en cada
persona que participe de esta experiencia.



VISION
Generar un cambio positivo en el desarrollo intelectual, social y cultural de las futuras

generaciones, apoyando la formacién de valores universales para el beneficio de toda la
sociedad.

MISION

Apoyar a la formacién integral de los nifios, de una manera innovadora, al ofrecer experiencias
interactivas y divertidas, facilitadas por un equipo humano comprometido con la cultura de
servicio y un conjunto de ambientes en constante actualizacién.

3Qué es el Museo de los Nifios? Diversién y oErendizcie
En el Museo de los Nifios, las puertas estédn abiertas para disfrutar de una vivencia Gnica.

Entre juegos y conocimientos, curiosidad e imaginacién, éste es un nuevo espacio de convivencia
para toda la familia.

. Contribuir en la formacién integral de la nifiez y, a la vez, ser un apoyo diddctico a
la labor docente que realizan los maestros.
. Los nifios y nifias que lo visitan desarrollan habilidades para el aprendizaje de

los distintos aspectos que componen las distintas dreas del Museo.

Areas del Museo

El Museo estd compuesto por dreas interactivas, distribuidas en més de 30 exhibiciones
clasificadas de la manera siguiente.

Galeria de la Paz

Galeria de Mi Pais

Galeria de las Ciencias Naturales
Galeria de la Ciencia

Galeria de la Salud, Higiene y Nutricién
Juego interactivo de Pelotas

Sala Lego

El Paseo del Café

Agiliza tu Mente

Talleres Educativos

Cuenta Cuentos

Exhibiciones temporales.



DEPARTAMENTO EDUCATIVO

El departamento educativo es responsable del desarrollo de todas las actividades que se
realizan en el Museo. Desde la creacién e implementacién de exhibiciones hasta la adecuada
mediacién que el Guia Educativo ofrece al visitante. Constantemente, estdn investigando
acerca de la temdtica de las exhibiciones que, actualmente, tiene el Museo con el fin ge que
los guias se mantengan actualizados sobreios temas y trasladen la informacién correctamente
al piblico. También, se encargan de capacitar al personal de piso en cuestiones de
presentacién, relaciones puiblicas, etc.

Este departamento es el encargado de velar por Zue se cumpla la promesa de que en el
Museo de los Nifios se aprende iugcndo, pues cada exhibicién debe transmitir o reforzar
un conocimiento o habilidad en el nifio.

Caracteristicas generales de las poblaciones y el piblico con que se relaciona: 3Quiénes
visitan el Museo?

. De martes a viernes, nifios y nifias de 3 a 12 afios, de colegios y escuelas publicas de
todos los niveles socioeconémicos de la ciudad ( los diferentes departamentos del pais.
. Los fines de semana, familias de todos los niveles socioeconémicos, principalmente de

la ciudad de Guatemala.

Escuelas publicas

Gracias a la colaboracién de instituciones y empresas piblicas y privadas, nacionales y
multinacionales que con su aporte patrocinan la visita mensual de nifios y nifias que asisten
a escuelas piublicas del sistema educativo nacional, guarderias y orfanatos.

Necesidades de comunicacion grafica

El departamento educativo no cuenta con una presentacién adecuada para llegar a las
instituciones escolares, por lo que se pretende por medio de una investigacién dar una
solucién, realizando un audiovisual dirigido a los colegios y escuelas como apoyo a los
programas de educacién, asi, generando més visitas escolares.

La factibilidad del proyecto esgracias al apoyo de las autoridades del Museo, qluienes
proporcionan la informacién, ademds de contar con recursos que ayudardn a facilitar su
realizacién.



2.2 GRUPO OBIETIVO

El Audiovisual Educativo, respecto de las Areas del Museo de los Nifios en apoyo a los
Programas Educativos de Colegios y Escuelas del Pais, estard dirigido a maestros de las
diferentes instituciones educativas.

Todos los establecimientos educativos del departamento de Guatemala y los del interior,
interesados en ampliar la didéctica de estudio con sus alumnos y brindarles una experiencia
divertida que, a la vez, apoye sus programas educativos.

Maestros y maestras que desarrollan actividades laborales en establecimientos educativos
de todo el pais, son empleados de instituciones educativas que tienen habilidades formadoras
r constructivas, basadas en valores y principios donde juega un papel importante la diddctica,
a pedagogia y la motivacién.

Viven dentro del contexto tradicional de la familia, del trabajo prdctico, marcando una
Freocupaaén por su comunidad que es la protagonista del medio donde se desarrolla su
amilia, sin distincién de religién.
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Capitulo 11l

CONCEPTOS FUNDAMENTALES
3.1 LA EDUCACION

3.1.1 HISTORIA DE LA EDUCACION

La educacién estd tan difundida que no falta en ninguna sociedad ni en ningin momento
de la historia. En toda sociedad, por primitiva que sea, el hombre se educa.

Los pueblos primitivos carecian de maestros, escuelas y doctrinas pedagégicas, sin embargo,
educaban al hombre, envolviéndolo en las acciones c{e su vida social. En cualquiera de las
sociedades civilizadas contemporéneas hay educadores, instituciones educativas y teorias

edagégicas; es decir, hallamos una accién planeada, consciente, sistemdtica. La importancia
Fundcmentcl que la historia de la educacién tiene para cualquier educador es
que permite el conocimiento del pasado educativo de la humanidad.

El hecho educativo, se estudia vinculdndolo con las diversas orientaciones filoséficas, religiosas,
sociales y politicas que sobre él han influido. Al verlo asi, como un conjunto de circunstancias
que lo han engendrado, permite apreciar en que medida la educacién ha sido un factor en
la historia y en que medida una cultura es fuerza determinante de una educacién.

Los primeros sistemas de educacion

Los sistemas de educacién mds antiguos, conocidos, tenian dos caracteristicas comunes;
ensefiaban religién y mantenian las tradiciones del pueblo. En el antiguo Egipto, las escuelas
del templo ensefiaban no sélo religién, sino, tambien, los principios de la escritura, ciencias,
matematicas y arquitectura. En la India la mayor parte de la educacién estaba en manos
de sacerdotes. La educacién en la antigua China se centraba en la filosofia, la poesia y la
religién, de acuerdo con las ensefianzas de varios filésofos de la época. El sistema chino
de un examen civil, iniciado en ese pais, hace més de 2.000 afios, se ha mantenido hasta
nuestros dias, pues, en teoria, permite la seleccién de los mejores estudiantes para puestos
importantes en el gobierno.



Los métodos de entrenamiento fisico que predominaron en Persia y llegaron a convertirse
en el modelo de los sistemas de educacién de la antigua Grecia, valorando tanto la gimnasia
como las matemdticas y la mdsica.

La Biblia y el Talmud son las fuentes bésicas de la educacién entre los judios antiguos. Asi,
el Talmud animaba a los padres judios a ensefiar a sus hijos conocimientos profesionales
especificos, natacién y una lengua extranjera. En la actualidad, la religién sienta adn las
bases educativas en la casa, la sinagoga y la escuela. La Tord sigue siendo la base de la
educacién judia.

3.1.2 EL APRENDIZAIJE

El aprendizaje estd estrechamente unido a la experiencia, al interactuar con el entorno
adquirimos conocimientos. También, estd unido al desarrollo humano: afectaJ' se ve afectado
por los cambios biolégicos y fisicos, psicolégicos, de personalidad, de valores, etc.

El aprendizaje es un cambio en la conducta de la persona como resultado de la experienciq,
y el objetivo consiste en establecer asociaciones entre estimulos y respuestas mediante la
prdctica en un nivel.

El aprendizaje es una condicién necesaria para el desarrollo de la funciones mentales del
alumno lo cual ocurre en condiciones sociares de interaccién, la apropiacién de la culturag,
se plantea con la participacién del docente investigador, el proceso educativo propicie un
alto desarrollo de la actividad intelectual, emocional y espiritual del alumno, asi como la
formacién de conocimientos, habilidades y actitudes esenciales y estables que permitan al
futuro ciudadano apropiarse de potenciqligades para utilizarlas en la solucién de problemas
y tareas personales y comunales.

El rol del maestro en la investigacion educativa
La Investigacién Educativa, como base de la prdctica profesional del maestro, se cimienta

en la propuesta constructivista del aprendizc(lje, en la bisqueda permanente de la produccién
del conocimiento que permita la creatividad pedagégica.



El docente debe ser concebido como un orientador que basado en el principio de la
autonomia haciendo posible la formacién de un alumno critico, interactuando maestro-alumno-
realidad, para encontrar respuestas que conduzcan a un hacer y hacer , a través del acto
de convivencia entendido como un aprendizaje accién.

En la Investigacién Educativa, es una llamada de atencién acerca de la necesidad de convertir
la accién educativa en una accién profunda y humanizadora, que enriquece el ser humano
y sus posibilidades para crear una vida mejor para si mismo y para los demds.
Ser un formador y actuar sobre la realidad exige a un maestro con un pensamiento cualitativo
que represente una actitud ante la vida, la educacién del pueblo y la sociedad en general.

El aprendizaije es una condicién necesaria para el desarrollo de la funciones mentales del
alumno lo cual ocurre en condiciones sociaﬁes de interaccién, la apropiacién de la cultura,
se plantea con la participacién del docente investigador, el proceso educativo propicie un
alto desarrollo de la actividad intelectual, emocional y espiritual del alumno, asi como la
formacién de conocimientos, habilidades y actitudes esenciales y estables que permitan al
futuro ciudadano apropiarse de potencialidades para utilizarlas en la solucién de problemas
y tareas personales y comunales.

3.1.3 LA ACTIVIDAD SENSORIAL PSICOMOTRIZ

La actividad sensorial psicomotriz se sustenta en la unidad existente entre el desarrollo
sensorial y psicomotriz. Los reflejos que acompafian al pequefio al nacer; se inicia un
sistema de influencias educativas que permiten satisfacer las necesidades de movimientos
en el nifio y el conocimiento del mundo circundante; todo esto, en estrecha comunicacién
afectiva con el adulto que proporciona y estimula el desarrollo y fortalecimiento del
organismo infantil, base fundamental para el logro de los objetivos en las préximas
etapas.

3.2 LA EDUCACION EN GUATEMALA

3.2.1 LA EDUCACION PRIMARIA
La Educacién Primaria comprende seis cursos académicos, desde los 6 a los 12 afios, y tiene
cardcter obligatorio.



Esta es la primera etapa obligatoria del sistema educativo por lo que deben incorporarse
a I:e"CI Ia todos los nifios de 6 afios, independientemente, si han realizado o no la Educacién
Intantil.

Su finalidad es promover la socializacién de los nifios y nifias, favorecer su incorporacién
a la cultura y contribuir a la progresiva autonomia de accién en su medio.

Para tener acceso a la educacién primaria es necesario que los nifios y nifias tengan cumplidos
la edad de seis afios y medio, que es la edad oficial, pero esto no es un obstédculo para que
ingresen alumnos de mayor edad.

La educacién primaria se divide en dos ciclos: el primero comprende los grados de primero
a tercero, y el segundo incluye los grados cuarto, quinto y sexto. Normalmente los alumnos
tienen que salir del nivel primario a la edad de 13 afios.

Los programas educativos de educacion primaria en Guatemala

El Ministerio de educacién divide los programas educativos se divide en dreas:
Educacién para la salud: gimnasia, juegos educativos, deportes, atletismo, higiene, primeros
auxilios y alimentacién.

Educacién intelectual: Espafiol, Matemdtica, Ciencias Naturales, Estudios Sociales.
Educacién estética: Caligratia, Di()uio, Decorado, Misica y Canto.

Educacién técnica: Artes industriales y Educacién para el Kogar.

Orientacion.

3.2.2 LA EDUCACION SECUNDARIA

Es una etapa educativa, obligatoria para todos los ciudadanos en edad escolar. Su finalidad
es transmitir a todos los alumnos los elementos bdsicos de la cultura, formarlo para asumir
sus deberes y ejercer sus derechos y prepararlo para la incorporacién a la vida activa o
para acceder a la formacién profesional especifica de grado medio o al bachillerato. La
atencién a la diversidad de intereses, motivaciones y aptitudes de los alumnos constituye el
objetivo fundamental de esta etapa educativa.



3.3 MUSEO

Los programas de investigacién a los que les competen los servicios pedagégicos, son,
exclusivamente, orientados al perfeccionamiento y ajuste contindo de sus programas didécticos.
Se trata de una investigacién pedagégica, realizada fuera de los cauces normales en los
que se produce la educacién institucional universidad, escuela, etc..

La investigacién pedagégica de museos abarca todo el proceso educativo y la difusién cultural
que respecto del museo se realice. Su meta es comprobar en que grado y sentido los
componentes de los programas diddcticos -objetivos, contenidos, métodos, recursos, evaluacién-
contribuyen de forma efectiva a la educacién integral del hombre. La investigacién tiende
a verificar la accién educativo-difusora del museo, comprobando si, realmente, aporta
conocimientos a los espectadores que forman la sociedad.

Pero al desarrollar esta investigacién pedagégica en los museos segin Guallar y Burgos
(1983), deben cumplirse lo que se plantea como los cuatro nicleos temdticos:

1.
2.

"Funcién investiquorc: aqui los autores plantean la interrogante 3El educador
debe investigare, si es o no, tarea de otros departamentos.

Obijeto de la investigacién: con respecto a este punto trata de responder si la
investigacion es una funcién del educador, si es una disciplina o una de las
disciplinas cientificas que convergen en un museo.

Niveles de investigacion: al respecto, se discute si la investigacién que realiza

el educador de museos es una investigacién pura o aplicada.

Métodos de investigacién: en este caso, se prantea con qué fuentes de
documentacién cuentan para la investigaciéon y que métodos se utilizan para tal fin.

Clases de museo

- Museos de Arte

- Museos de Ciencia y Tecnologia
- Museos de Ciencias Naturales

- Museos de Historia y Antropologia

- Museos de Comunic(

- Sitios Arqueolégicos y museos de sitio
- Museos Monogrdéficos

- Museos Interactivos

ad y Eco museos



3.3.1 MUSEO INTERACTIVO

La diversién y aprendizaije son los factores méds importantes en un Museo interactivo. Se
le ha llamado asi, ya que, los nifios pueden experimentar dentro de cada érea una actividad
en la que se les permite interactuar con todo lo que se encuentra dentro de las exhibiciones.
Entre juegos y conocimientos, curiosidad e imaginacién, es un espacio de convivencia para
toda I|c1 amilia, en el que grandes y pequefios se divierten y aprenden jugando.

3.3.2 MUSEO DE LOS NINOS DE GUATEMALA

El Museo de los Nifios de Guatemala nacié como una iniciativa de apoyo a la educacién
de la nifiez durante el Gobierno del Presidente Alvaro Arzd y la Fundacion para la Educacién,
la Cultura y el Desarrollo Integral del Nifio, FUNDECI.

Apoyar a la formacién integral de los nifios de una manera innovadora al ofrecer experiencias
interactivas y divertidas, facilitadas por un equipo humano comprometido con la cultura de
servicio y un conjunto de ambientes en constante actualizacién.

¢Qué es el Museo de los Ninos?

Diversion y aprendizaje

En el Museo de los Nifios, las puertas estdn abiertas para disfrutar de una vivencia dnica.
Entre juegos y conocimientos, curiosidad e imaginacién, éste es un nuevo espacio de
convivencia para toda la familia.

Origen y funcionamiento

El Museo de los Nifios estd enfocado a la educacién de los nifios guatemaltecos. Su principal
funcién es que los nifios aprendan jugando; que no solo sea una tarea mds, sino que, ademds
de ver y escuchar las explicaciones, las entiendan con la prdctica y que mejor que experimentar
con ellos.

Este Museo se especializa en nifios, pero puede ser visitado por adolescentes y adultos de
todas las edades, pues en este lugar, se pueden experimentar todo tipo de sensaciones y
vivencias nuevas, tanto para los nifios como para los adultos.



Museo de los Nifios de Guatemala
Galeria mi pais
Foto: Olga Girén

Galerias, objetivos y habilidades
-Proporcionado por: Museo de los Nifios de Guatemala-

GALERIA MI PAIS
En las galerias representativas de Mi Mundo, se muestra a los nifios y nifias, cudl es el entorno
en el que viven, incluyendo la forma de vida, dreas relacionadas con estudios sociales.

OBIJETIVO

"Conocer y entender los principales aspectos socio-culturales de la Guatemala del pasado
y la actual y fomentar la preservacién de nuestros recursos naturales como un acto de
responsabilidad."

1.  CONSTRUYE UN EDIFICIO: construir con bloques de esponja, manteniendo en
equilibrio la obra resultado de la imaginacién y creacién

Habilidad: desarrolla concentracién, coordinacién, habilidad motriz gruesa, pensamiento
|6gico y capacidad de pensar en tres dimensiones.

2. MAPA EN LA ALFOMBRA: rompecabezas gigante del mapa de Guatemala que
ensefia las fronteras, divisién politica, paises colindantes, mares y océanos. Reforzar los
departamentos y sus cabeceras, clima, produccién, poblacién, grupos étnicos, idiomas.

Habilidad: desarrollar un pensamiento légico, porque los nifios tienen que observar,
concentrar su atencién, comparar, discriminar, elegir y armar.



3. NUMEROS MAYAS: ensefia la forma de representar los nimeros segin los Mayas.

Habilidad: ejercita la inteligencia 1égica matematica a través del manejo de nimeros y
ensefia a decodificar informacién gréfica.

4. MARIMBA: duelas de Hormi%o que suenan por medio de las cajas de resonancia
que varian de tamafio para emitir diterentes tonos. Instrumento nacional de Guatemala.

Habilidad: desarrolla la capacidad de pensar, discriminar, transformar y expresar las formas
musicales, asi como la sensibilidad al ritmo, tono y al timbre.

5. LA VIDA EN LA CIUDAD Y EL CAMPO: en esta exhibicién se asumen roles. Se puede
hacer uso de diferentes disfraces para representar diferentes actividades. Resalta que es
importante tanto la vida del campo como la de la ciudad, ambas se complementan.

Habilidad: desarrolla la capacidad de distinguir, clasificar el ambiente urbano y rural, se
adquieren habilidades de observacién, retlexién y cuestionamiento de su entorno.

6. NUESTRA HERENCIA: muestra de diferentes instrumentos musicales autdctonos,
clasificados de acuerdo a su tipo.

Habilidad: Estimula la capacidad de audicién al discriminar sonidos. Esta actividad implica
percepcion y participacion.

7.  CANCHA DEL JUEGO DE PELOTA MAYA: réplica de la cancha de juego de Pelota Maya.

Habilidad: desarrolla habilidades de coordinacién, destreza, equilibrio, flexibilidad, fuerza
y velocidad.

8.  BANDERA DE GUATEMALA: réplica de una bandera de Guatemala, construida con
360,000 trozos de lego.

Habilidad: a través de la observacién y atencién, se fomentan los valores civicos

9.  PINTURA DE GUATEMALA: en cuatro segmentos se desarrolla el proceso histérico
de Guatemala. 1. Agricultura, Costumbres, Artes y Sacrificios de los Mayas. 2. Conquista
e Introduccién del Cristianismo. 3. La Colonia. 4. Guatemala Moderna Arquitecténicamente.



Museo de los Nifios de Guatemala
Galeria de las Ciencias
Foto: Olga Girén

GALERIA DE LAS CIENCIAS

En la seccién de La Ciencia se invita a los nifios y nifias a conocer y experimentar con todo
lo relacionado con las ciencias naturales y con el mundo que nos rodea.

OBJETIVO

"Aprender y experimentar sobre las caracteristicas del mundo natural, relacionédndolas con
nuestro entorno para mejorar el mundo en que vivimos."

10. LABORATORIO ESTELAR: cipula totalmente cerrada e iluminada que al activar un
botén, la luz incandescente se apaga y la "Luz Negra" se enciende y, asi, hace brillar algunas
estrellas que se pueden observar desde nuestro hemisferio.

Habilidad: desarrolla la habilidad de observar, comparar, diferenciar y también utilizar la
imaginacién, ademds aprender sobre las constelaciones que pueden verse desde nuestro
pais.

11. TANQUE DE OLAS: estanque con agua y arena que demuestra como el movimiento
del agua producido por vientos forma las olas en el mar, qué las provoca y qué dimensiones
alcanzan. También, se descubre que las formas de gradas que toma la arena son producidas
por el movimiento del agua.

Habilidad: desarrolla habilidades de atencién, observacién, imaginacién y concientizacién
sobre los fenémenos naturales.



12. HAGAMOS PAPEL: experiencia vivencial en la que los nifios y nifias aprenden y
fabrican su propia hoga de papel reutilizando papel de desecho y otros materiales como
hoiaj y flores secas. Se reflexiona y se hace énfasis en la importancia de reciclar, re-usar
y reducir.

Habilidad: capacidad de distinguir, clasificar y reutilizar elementos del medio ambiente,
experimentando y reflexionando sobre el uso racional de los recursos naturales.

13. MANTENGAMOS EL AGUA LIMPIA: mecanismo que permite ver la magnitud de
lanzar basura a nuestros recursos acudticos. Se hace énfasis en colocar la basura en su
lugar y a no contaminar.

Habilidad: desarrolla la habilidad de observacién, experimentacién, reflexién y
cuestionamiento de su entorno.

14. PLATAFORMA DEL TERREMOTO: casa donde se simula el movimiento de un sismo
de 5.5 grados en la Escala de Riechter y se conocen las medidas de seguridad a tomar
antes, durante y después del siniestro.

Habilidad: al experimentar un terremoto, se desarrollan habilidades sensoriales y motoras,
de espacio y temporalidad, ademds se aprende a seguir instrucciones y tomar medidas
de seguridad en un caso real.

15. EL ARENERO: diversién para los mds chiquitos en un paisaje natural.

Habilidad: desarrolla la coordinacién, percepcién de medidas y volimenes, estimulando
el sentido del tacto.

16. MESA DEL TEMBLOR: una mesa en la que se experimentan sismos de mayor a
menor magnitud e intensidad a través de construcciones realizadas por los nifios y nifias,
haciendo énfasis en su oportuna planificacién.

Habilidad: percibir imdgenes externas, recrearlas y modificarlas, incluyendo habilidades
de coordinacién y equilibrio.



17.  GLOBO DE AIRE CALIENTE: demuestra por qué el globo flota al tener aire caliente.
El aire caliente es una forma de energia, en donde hay moléculas vibrando con més velocidad
y amplitud por esa razén el aire caliente tiende a subir y a empujar.

Habilidad: al oprimir un botén para que el globo se eleve, se desarrollan habilidades de
atencién, concentracién, motricidad manual y estructura espacial.

18. DISECTOR DEL HABLA: es una computadora que muestra como se reproducen las
voces, cémo se oirian sus palabras al revés, rapido y normal. Se aprende cémo viaja el
sonido, tonalidad, frecuencia del mismo. Y cémo producimos nuestra voz.

Habilidad: desarrolla la capacidad de discriminar, percibir y transformar sonidos.

19.  RAYO: el generador de Tesla es un tubo transparente con una bobina de cobre que
se conecta con una fuente de alta tensién, por la circufz:cién de energia eléctrica en la bobina
se genera un campo electro-magnético y eso hace que se produzca luz fosforescente que
sube, sin necesidad de uso de conductores.

Habilidad: desarrolla la capacidad de observar, distinguir y comprender fenémenos naturales.

20. CAMINATA EN LA LUNA: utilizando un arnés y un resorte, se simula un salto de
gravedad y se aprende sobre el universo, los planetas, el sistema solar, la gravedad en la
tierra y en la luna.

Habilidad: permite desarrollar habilidades de espacio y temporales, dominio en la habilidad
de movimiento, lo que favorece el equilibrio emocional y autoconfianza, al experimentar
algo poco usual, como es elevarse y sentir la pérdida de gravedad.

21. PIRUETA: es un mecanismo que prueba la conservacién de la energia a través del giro
y cambio de posicién. Se experimenta el fenémeno de los patinadores en hielo y baletistas.

Habilidad: se experimentan una combinacién de movimientos or?anizqdos, segun una
disposicién espaciotemporal, poniendo en practica el equilibrio, lo cual tiene una transterencia
positiva en otros aprendizajes.



22. ZOOTROPO: dibujando escenas estdticas que vayan en progreso de movimiento se
logra al colocarlas en el carrousel una imagen en movimiento continuo. Es el precursor del
cine y dibujos animados. Los visitantes aprenden que el fenémeno que ocurre, es la retencién
o persistencia retiniana.

Hcl?ilidcd: pemite percibir imdgenes, recrearlas, transformarlas y producir informacién
grdfica.

23. ELECTRICIDAD ESTATICA: con un dispositivo llamado generador de Van de Graaf se
genera electricidad estética de muy alto voltaje y se demuestra su accién al “ponerle los

elos de punta”, debido a las cargas iguales que se repelen y al querer descargarse por
as puntas.

Habilidad: brinda estimulos que desarrollan el sentido del tacto y todo el sistema sensorial,
proporcionando madurez y aprendizaje.

24. BURBUJAS: demuestra cémo el aire aprisionado, rodeado de mds aire, ejerce presion
para escapar. Se utiliza una férmula de |abén, agua y glicerina y aros de metal. Se
experimenta sobre las fuerzas de cohesién adhesién.

Habilidad: desarrolla una rigurosa y completa oportunidad de movimiento, poniendo en
prdctica una estructura espacial, lo cual beneficia otros aprendizajes, estimula la seguridad

personal, al poder hacer por si mismo burbujas gigantes, més durables y con més elasticidad.
GALERIA SALUD, HIGIENE Y NUTRICION

OBJETIVO
"Fomentar los buenos hdbitos alimenticios y de higiene personal para prevenir enfermedades
y conservar una vida saludable."

25. ESBOSO DE HOSPITAL: Se observan algunas de las partes del hospital como son los
rayos X, tomar el peso y talla.

26. AMBULANCIA: se aprende cudl es la mejor manera de cepillarse los dientes, los
microbios que se encuentran en el ambiente y se simula manejar una ambulancia.

Habilidad: desarrolla atencién, concentracién, coordinacién de ojos y manos y motricidad
gruesa, al utilizar las pinzas gigantes para operar, al igual que una estructura espacial.



27.  EQUILIBRIO: por medio de una mesa en desequilibrio se reta a tratar de mantenerse
en equilibrio, el cual se evidencia con un sonido al mantener la mesa horizontal.

Habilidad: desarrolla la capacidad de mejorar el equilibrio del cuerpo.

28. MERCADO: con diferentes verduras y frutas se simula el acontecer del Mercado y
la diferencia que existe entre comprar en éste y en el supermercado.

29. SUPERMERCADO: los diferentes productos que se encuentran en un supermercado
estdn al alcance de los nifios para que efectien sus compras y traten de comprar lo mds
balanceado posible.

Habilidad: se ensefia sobre nutricién y dieta balanceada, economia y uso del dinero, la
interaccién permite ejercitar su inteligencia l6gico matemdtica, con el manejo de nimeros,
relaciones, cantidades y medidas.

30. LOS CINCO SENTIDOS: con diferentes experiencias se logran demostraciones de
cada uno de los sentidos: se puede oler, oir, ver y tocar.

Habilidad: se estimulan los sentidos al ver, tocar y sentir diferentes aromas, adivinando lo
que es por medio de relacién e inferencia.31.

31. BICICLETA: el movimiento de la bicicleta y su simulacién con un esqueleto nos permite
mostrar lo importante que son los misculos para el movimiento y los huesos para el soporte.

Habilidad: desarrolla la habilidad de usar el propio cuerpo, al coordinar movimientos
cuando se pedalea, ademés observar de manera atenta los movimientos del personaje que
pedalea junto a quien maniobra el juego.

32. LA JUNGLA DE LOS GERMENES: através de tres salas diferentes, se trabaja con
los amigos y enemigos de la higiene personal y la del hogar.

Habilidad: por medio de la observacién y experimentacién, se fomentan buenos hdbitos
de higiene personal y limpieza en el hogar.



Museo de los Nifios de Guatemala
Juego de Pelotas
Foto: Olga Girén

JUEGO DE PELOTAS

OBJETIVO
"Evidenciar que el trabajo en equipo, es una forma para el logro de objetivos."

En esta exhibicién los niﬁosg nifias pueden trabajar en equipo para lograr un fin comin,
ver como los mecanismos industriales mueven los objetos y sacar sus energias, todo ello a
través del juego con pelotas.

chlztbilidad: desarrolla la capacidad de entender a los demds e interactuar eficazmente con
ellos.

CUENTA CUENTOS

Cuentos, trabalenguas, adivinanzas y poemas son las diferentes expresiones de este espacio
dedicado a la literatura infantil.

Habilidad: se realizan varios ejercicios mentales, por medio de trabalenguas, adivinanzas,
refranes y pequefios cuentos. Se ejercita la atencién, organizacién y asociacién de ideas,
escuchando y participando, imitando, repitiendo, ejercitando la memoria, utilizando como
herramienta juegos del lenguaie.



Museo de los Nifios de Guatemala
Galeria de La Paz
Foto: Olga Girén

GALERIA DE LA PAZ

OBJETIVO
"Despertar valores para inculcar la convivencia en una sociedad, en paz."

En esta galeria se muestran, a través de una representacién con diferentes animales, los
valores que son necesarios para poder convivir en paz.

Quetzal - Libertad
Hormigas - Convivencia
Tortuga - Tolerancia
Mariposa - Gratitud

Pato - Seguridad
Perro - Armonia

Oveja - Perdén

Ledn - Justicia

Aguila - Responsabilidad

Habilidad: ademds de reflexionar sobre valores y sentimientos de buena voluntad hacia
la humanidad y la naturaleza, también se hacen ejercicios mentales al comparar, relacionar,
asociar e inferir.



Museo de los Nifios de Guatemala
Sala Lego
Foto: Olga Girdn

SALA LEGO
OBJETIVO

"Desarrollar la imaginacién y la motricidad con estimulo a la creatividad en sentido espacial
y tridimensional."

Con trocitos de diferentes formas y tamafios, los nifios y las nifias experimentan lo que es
construir, dejando volar su imaginacién.

Habilidad: desarrolla la capacidad de pensar en tres dimensiones, percibir imdgenes,
recrearlas y transformarlas.

PASEO DEL CAFE
OBJETIVO

"Conocer sobre el cultivo del CGFé, procesado de los granos los beneficios nutritivos )4
g Yy
econdmicos para la sociedad guatemalteca."

Simulando ser un granito de café, los nifios y nifias, recorren todo el proceso desde que
el café se siembra hasta la preparacién para el consumo o la exportacion.

Habilidad: desarrolla la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos del ambiente
como plantas. Incluye también la observacién, la experimentacién, la reflexién y el
cuestionamiento del entorno.



Museo de los Nifios de Guatemala
Agiliza tu Mente
Fofo: Olga Girén

AGILIZA TU MENTE

El drea Agiliza tu Mente desarrolla en un tiempo corto, la agilidad de pensar y resolver.
pequeiios problemas que se plantean al nifio, a través de actividades de l6gica y matemdtica.

Mesas de trabajo con juegos de ingenio.

Habilidad: desarrolla la ima?inacién y la motricidad con estimulo a la creatividad en
sentido espacial y tridimensional.

TALLERES EDUCATIVOS

En los talleres s muestra a los nifios como expresarse de diferentes maneras y siempre,
realizando ejercicios de escritura, expresién grdfica de una idea, expresién de significados
de acciones, palabras y situaciones, apoyando las éreas de Idioma Espaiiol.

Habilidad: desarrolla la capacidad de usar todo el cuerpo en la expresién de ideas y
sentimientos y la facilidad en el uso de las manos para transformar elementos. Incluye
habilidades de coordinacién, destreza y recepcién de medidas y volimenes.



3.4 CONCEPTOS DE DISENO
3.4.1 AUDIOVISUAL

Las producciones sociales cotidianas tienen como referente la realidad. Son todos los objetos o
acciones que la representan y al hacerla conllevan modalidades de observacién. El proceso pasa
desde el acto de ver, presenciar, producir empleando mediaciones narrativas, es decir, una forma
de contar, de representar, de aprovechar las posibilidades informativas de la realidad. En este
procedimiento, hay una traduccién en signos de las realidades referentes para ser convertidos
en productos expresivos y objetos de conocimiento como las peliculas y los videos.

Los dmbitos donde se operan y emergen estos aspectos comunicativos estdn determinados por
las siguientes variables:

- el de la realidad de la vida cotidiana,
- la cultura y el de los actores sociales o interlocutores.

La imagen y el sonido patentizan esta doble situacién volcdndola en un solo signo. Estos como
con|L|Jr'\:f|o de signos exponen uno o varios significados y articulan representaciones materializéndose
en el filme.

Caracteristicas generales

A. "Es testimonial porque mds allé de ser una representacion de las actividades humanas en la
construccién de lo cotidiano crea o ayuda a encontrar un ambiente de sintesis que facilita la
lectura y la evaluacién de los acontecimientos" -Duarte de Carvalho, 1984: 14-.

B. "Es memoria: porque al ser el cine y el video, recursos de preservacién de los signos de la
realidad" (Guarini, 1985: 149) la informacién puede ser catalogada, sistematizada para prevalecer
or?onlfoda en el tiempo. Los nuevos signos vienen a ser "originales" y sedimental algunos patrones
culturales.

C. Es un producto comunicativo, la consideracién de que el filme es un reflejo de la realidad en
que se produce marca una evidencia acerca del modo en que una sociedad determinada comunica
manlflleétado inconscientemente los imaginarios sociales que le sirven para construir o sostener
su realidad.



3.4.2 DOCUMENTAL

El documental se puede definir como "la exposicién de un tema que pide, que exige, una
interpretacién. Los méritos del filme dependen del tratamiento, porque el tema no tiene por si
solo elementos de diversiéon" (Reisz, 1985: 139-140).

"Técnicamente el documental se construye en dos principios: la ubicacién geogréfica y la
continvidad de la accién que se muestra" (Sanchez, 1976: 59).

Clases de documental
El reportaje que "es un documental sobre hechos concretos, presentados de manera natural y
sin entrar en explicaciones acerca de sus causas o consecuencias" (ibidem). Este formato es més
cominmente desarrollado en la televisién, pero, también, existen y con profusién muestras de
peliculas y videos. El testimonio de una o varias personas prevalece para explicar y desarrollar
el tema que se presenta.

El documental creativo que es, bdsicamente, una interpretacién imaginativa de un hecho real
donde se preserva sobre todo la espontaneidad. En este tipo de trabajo ademds prevalece la
intencién artistica del realizador: todo tiene un control de calidad. El documental de ideas que
tiene que ver con la elaboracién de materiales audiovisuales mediante el uso creativo y acertado
de otros materiales para desarrollar un tema.

El drama es uno de los formatos narrativos que se emparenta mds con el relato por tener el
mismo principio: de representar una historia.

3.4.3 ESPACIO Y TIEMPO FiLMICO

Al montar los diversos fragmentos de pelicula que componen una escena se crea un espacio y
un ambiente nuevos que surgen de la imagen y que capta el espectador, da la impresién que
los fragmentos reunidos constituyen una accién unitaria.

Cada fragmento se filma en lugares diferentes, pero el montaje creé un espacio nuevo inexistente

en la realidad, pero que para el espectador resulta real.

Dos tipos de espacio

El geogrdfico, que se utiliza para situar la accién en cualquier punto de la geografia.
El dramatico, que se utiliza para localizar y ambientar la psicologia de los personajes y situaciones.
Es un recurso muy usado para subrayar ideas o sentimientos.

Tiempo filmico



Las formas de utilizacion del tiempo filmico son
Adecuacién: igualdad entre el tiempo de accién y el de proyeccién.
Condensacién: mucha accién en poco tiempo.
Distensién: alargamiento subjetivo de la duracién objetiva de una accién.
Continuidad: el tiempo de la realidad fluye en la misma direccién que el filmico.
Simultaneidad: se alternan dos tiempos vitales en donde la accién pasa de uno al otro.
Tiempo psicolégico: una serie de planos largos con escasa accién puede aumentar la impresién
de duracién del film. Al contrario sucede con planos de corta duracién y donde pasan cosas de
gran interés.

lipsis: supresién de los elementos tanto narrativos como descriptivos de una historia, de tal
manera que a pesar de estar suprimidos ddndose los datos suficientes para poderlos suponer
como sucedidos o existentes.

3.4.4 EL MOVIMIENTO

En los filmes aparecen dos tipos de movimientos:

. el movimiento dentro del encuadre, en el que la cdmara queda inmévil mientras los
personajes se mueven dentro del cuadro;
. el movimiento de la cdmara se obtiene a partir de su propia rotacién sin que se desplace.

Segin la cdmara se apoye en uno de los ejes tendremos un movimiento diferente:
Panordmica horizontal, derecha a izquierda o al revés.

Panordmica vertical, ascendente o descendente.

Panordmica oblicua, combinacién de las dos anteriores.

Panordmica circular, en un dngulo de 360 grados.

Barrido, a gran velocidad difuminando la imagen.

Movimiento de balanceo.

Las panordmicas tienen diferentes usos: el descriptivo , el dramdtico y el subjetivo.
Los movimientos de translacién la cémqra(j)uede tener diversos movimientos -"travellings"- que
se pueden realizar fisicamente, desplazando la cdmara, u épticamente, por medio del "zoom":
Travelling de profundidad de aproximacién, donde la cdmara se traslada de un plano lejano
a otro mas cercano. Suele tener una funcién psicolégica y dramética -iniciar un "flash back".-
Travelling de profundidad de alejamiento, donde la cdmara se aleja de un motivo encuadrado
desde muy cercano. Tiene una funcién descriptiva, dramética -finalizar un "flash back".-
Travelling vertical: la cédmara sube o baja acompaifiando al sujeto.

Travelling paralelo: la cémara acompana el motivo lateralmente.

Travelling circular: describe 360 grados alrededor del motivo.

Travelling divergente: modifica la perspectiva del espectador distorsionando la relacién entre
camara y motivo.

Grda: se utiliza el eje vertical y puede conseguir toda clase de combinaciones de movimientos.



3.4.5 LOS ANGULOS
La angulacién es la diferencia que hay entre el nivel de la toma y el motivo que se filma.

Clases de dngulos

Angulo normal es cuando el nivel de la toma coincide con el centro geométrico del objetivo o

bien con la mirada de la figura humana. La cdmara estd situada a la altura de los ojos de los
ersonajes, independientemente de su postura.

Bicho, cdmara inclinada hacia el suelo. Sirve para describir un paisaje o un grupo de personaies,

expresa la inferioridad o la humillacién de un sujeto, o la impresién de pesadez, ruina, fatalidad.

El eje 6Efico Puede llegar a ser totalmente perpendicular al eje horizontal, mirando la cdmara
hacia abajo -"vista de pdjaro".-

Contrapicado. Cdmara inclinada hacia arriba. Fisicamente alarga los personajes, crea una visién
deformada; expresa exaltacién de superioridad, de triunfo...

El eje 6ptico puede llegar a ser totalmente perpendicular al eje horizontal, mirando la cémara
hacia arriba, -"vista de gusano".-

Inclinado. Sila cédmara estd inclinada, la angulacién y el plano que se obtiene, también, lo est4.
Angulo imposible. Se consigue por medio de efectos, trucajes, manipulacién del decorado.

La perspectiva favorable: Un buen encuadre es aquel en el c;ue todos los elementos necesarios
en el momento de la descripcién o narracién muestran sus formas en mejores condiciones de

visibilidad.

En el rostro humano, la perspectiva favorable no es ni la posicién frontal ni la de perfil a la
cédmara, sino la posicién de 3/4. En una dnica toma y que conserva las unidades espaciales y
temporales.

3.4.6 LALUZ

Hay tres elementos que condicionan la iluminacién filmica: el movimiento de los actores y objetos
delante de la cdmara, la sucesién de un plano a otro y la continuidad de luz entre ambos y la
rapidez de la sucesién de los planos exige a la luz, dar a conocer con precisién lo que sucede
e interesa mds de cada plano.



Clases de luz

Natural. Proporcionada por la misma luminosidad del dia.

Atrtificial. Proporcionada por la iluminacién artificial.

La luz difusa se obtiene por medio de difusores y no produce sombras, distribuyéndose de forma
uniforme. Imita o refuerza efectos naturales de la luz ambiente.

La luz directa produce sombras en los objetos y sombras proyectadas por éstos. Se consigue
el modelado de los volimenes de los objetos produciendo sombras convenientemente estudiadas
en su superficie, el dibujo de los contornos de los objetos con haces de luz directa que caen
desde arriba y en direccién contraria al dngulo de la cédmara y el contraluz situando la cdmara
encarada hacia los haces luminosos.

Estilos de iluminacion
De manchas. Consiste en distribuir por las superficies y perfiles del decorado, escasamente
iluminado con una débil luz difusa, todo un conjunto de manchas luminosas.

De zonas. Consiste en crear una serie escalonada de zonas de luz de mayor a menor luminosidad.
Este sistema centra la atencién, ayuda a expresar la distancia, y crea un ambiente.

IlDe mqs;l:ls. Imita el efecto natural de la luz. No es preciso que el motivo esté constantemente
iluminado.

3.4.7 ELTONO Y EL COLOR

El diferente grado de luz que un objeto absorbe o rechaza dard como resultado en la imagen
unos valores de tono ql;Je irén desde el blanco al negro, pasando por una serie de grises. Toda
la gama de tonos posibles constituye la escala de tonos.

La mirada se dirige a lo més iluminado, al tono més claro antes que a las zonas més oscuras.
Si se da un encuadre de gran calidad, lo primero que atraeré la mirada seré un objeto oscuro.

Usos del color en un film

El color pictérico. Intenta evocar el colorido de los cuadros e incluso su composicién.
El color histérico. Intenta recrear la atmésfera cromdtica de una época.

El color simbélico. Se usan los colores en determinados planos para sugerir y subrayar efectos
determinados.

El color psicolégico. Cada color produce un efecto animico diferente. Los colores frios -verde,
azul, violeta- deprimen y los célicros -rojo, naranja, amarillo- exaltan.

El color y la perspectiva: los colores célidos dan impresién de proximidad y los frios de lejania.



3.4.8 EL SONIDO

La banda sonora de un filme estd compuesta, esencialmente, con cuatro grandes tipos
de sonidos.

La palabra. El uso més frecuente es el didlogo, articulado por la presencia fisica de unos
intérpretes que hablan.

La "voz en off", discurso en tercera persona y sin presencia del narrador en la imagen que,
sobre todo, se usa en la estructura temporal del "flash back". La palabra es, también, presente
en las letras de los musicales.

La misica aparece como complemento de las imégenes, excepto en los musicales o en biografias
de compositores donde la musica es protagonista. La misica de contexto es cuando se oye la
miUsica de un aparato musical que aparece o se escucha en una escena.

Los ruidos. Acompaiian a las imdgenes.

El silencio. La pausa o la ausencia de sonidos condiciona una determinada situacién, con
frecuencia de angustia. El silencio es usado, draméticamente.

El sonido real es el constituido por todos los sonidos producidos por aquellos objetos y personas
que forman parte de la accién que contemplamos en la pantalla. El sonido real puede ser:
sincrénico: a la vez que se ve una imagen se oyen los sonidos que produce.
asincrénico: el sonido que escuchamos no corresponde a la imagen que vemos, pero corresponde
a objetos o personas de la narracién o descripcién, presentes en la escena pero fuera del
campo de la cdmara.

El sonido subjetivo, es decir, tal como se escucha por uno de los personajes de la narracién.
También, lo es una mdsica, ruido o palabra presentes en el recuerdo o en la imaginacién de
un sujeto.

El sonido expresivo es cuando todos los ruidos, palabras o misica son producidos por elementos
que no pertenecen, propiamente a la realidad que se describe o narra. Puede ser: en superposicién
con el sonido real, formando con éste una especie de contrapunto orquestal.
en substitucién del sonido real, no escuchdndose nada del sonido real y si del expresivo.



3.4.9 LA COMPOSICION DE LA IMAGEN

Es la arménica distribucién de los objetos dentro del cuadro.
El encuadre es el espacio delimitado por el rectdangulo que se interpone entre el ojo humano y
los objetos o personajes que quieren ser captados con la cdmara. Sus finalidades son:

Descriptiva: se pretende presentar la realidad con una visién objetiva, introducirnos en el mundo
en el que se desarrolla la accién. Los encuadres descriptivos buscan planos largos y movimientos
apropiados.

arrativa: son encuadres funcionales se pretenden dar los elementos necesarios para que se
entienda objetivamente la accién. y su duracién ha de ser la estrictamente necesaria.
Expresiva: se busca introducir més al espectador en el mundo de lo narrado o hacerle entender
el punto de vista del director. Son encuadres més subjetivos.
Simbélica: se busca introducir dentro del encuadre unos elementos que subrayen, expliquen,
den profundidad psicolégica, etc., a la accién, personajes o objetos presentados.

Medios utilizados para la composicion.

Las lineas, superficies, volimenes de los objetos encuadrados.

La divisién de una recta, de una superficie o un volumen en partes iguales carece de interés.
La divisién en partes desiguales atrae la atencién, huye de la monotonia.
Las lineas y planos horizontales producen un efecto de calma.

Las verticales producen un efecto de estrechamiento que cohibe.

Las lineas oblicuas abiertas hacia arriba en forma de V producen exaltacién.
Las oblicuas en forma de V invertida producen depresién.

Las lineas circulares entrecruzadas con verticales y horizontales pueden suavizar un conjunto.

3.4.10 LA ESTRUCTURA NARRATIVA DE UN FiLME

La trayectoria de la accién que sigue la continuvidad narrativa a lo largo de la accién filmica
debe ser fluida. El paso de un conjunto de encuadres a otro lo debe marcar la accién.
El arranque: es preciso que contenga tensién emotiva, cardcter visual, dinamismo, para que
capte la atencién. También, debe presentar el conflicto, los personajes que intervienen, sus
roblemas y lo que constituird ern(;cleo de atencién de todo el desarrollo argumental.
El desarrollo: para que una idea esté bien desarrollada es preciso que contenga calidad emotiva,
diversas lineas de fuerza convergentes y unidad narrativa.
La culminacién y el desenlace: el "climax" es el momento culminante de la narracién y el desenlace
la consecuencia légica de todo lo anterior.



3.4.11 EL MONTAIJE

Es la ordenacién narrativa y ritmica de los elementos objetivos del relato. El proceso de escoger,
ordenar y empalmar todos los planos rodados segin una idea previa y un ritmo determinado.
La expresién del montaje es el elemento mds importante. La eleccién, el ritmo, la medida van
a la busqueda de transmitirnos un significado.

Clases de montaije.

El interno del encuadre.

El externo o montaje de los diversos planos: es la yuxtaposicién de los diversos planos ya
internamente montados. De unos fragmentos de la pelicula rodados, seleccionamos los fotogramas
que componen planos mds conseguidos en funcién de toda la secuencia y de todo el film, y los
ordenamos con la medida y situacién conveniente.

3.4.12 LA GRAMATICA DEL LENGUAJE FiLMICO

Un film se encuentra fragmentado por tomas, escenas y secuencias. Cada uno de ellos juega
un papel determinado en la construccién del film y, de igual manera, su forma puede ser muy
variada.

La toma

Es un solo tiro de cdmara de principio a fin. Existen tres elementos fundamentales que la

conforman: el plano como medida de proporcién,encuadre, la posicién o emplazamiento de

la cdmara con respecto al objeto, angulamiento, y los movimientos de cdmara. Estos tres

elementos se combinan para poder brindarnos olq(m tipo de informacién respecto a la historia,
e

de alli que a la toma se le equipare con plano, la unidad bdésica de expresién.

Las tomas se distinguen por la distancia de la cémara en relacién con el objetivo, por el dngulo
de cdmara, por los movimientos o por la ausencia de ellos.

El plano

Segun posiciones de camara

Generalmente, la cdmara se sitda al nivel de la mirada del hombre. En la medida en que se
coloca la cdmara por encima del sujeto dirigiéndola hacia abajo, estd en posicién de picada.
La altura méxima que se puede alcanzar es la posicién cenital; pero a medida en que se
bajanuestro punto de vista por debajo del sujeto, dirigiendo la cdmara hacia arriba, ésa picada
se convierte en contrapicado o escorzo.



SegUn movimientos de cédmara
Existen diversos movimientos que se pueden presentar en una pelicula:

1. ente u objetos se mueven frente a la cdmarg;
2. a cdmara se mueve en relacién con la gente o los objetos;
3.  ambos movimientos ocurren al mismo tiempo.

De aqui desprendemos la existencia de cinco movimientos fundamentales: Dolly, Travelling, Tilt,
Panning y Zooming. Los primeros cuatro son movimientos de cdmara propiamente dichos,
mientras que el Gltimo es un movimiento de lentes.

Dolly.

El Dolly es el movimiento hacia atrds o adelante que sobre su eje hace la cdmara, alejéndose
o acercdndose del objeto, respectivamente; se dice Dolly-in si es hacia delante y Dolly-back si
es hacia atrds.

Un Dolly-in hacia el personaje nos obliga a percibir sus emociones atendiendo a sus palabras,
acciones o gestos.

El Dolly-back Al alejarse la cdmara del objeto o personaie, lo funde con su entorno y nos permite
experimentar su soledad.

Travelling.

Se conoce como Travelling a los desplazamientos laterales que hace la cémara sobre su eje. Se
nombra Travel left si el desplazamiento es hacia la izquierda y Travel right si es hacia la derecha.
Una de las funciones principales del Travelling es transmitir e?ldinomismo de la imagen, involucra
en la accién del personaje, a la vez, que nos sitia fisicamente con una breve descripcién del
contexto.

Tilt.

El Tilt es un movimiento hacia arriba o hacia abajo que equivale al que se realiza con la cabeza
all qcll:lrmqr algo. Cuando el movimiento es hacia arriba se llama Tilt-up y cuando es hacia abajo
Tilt-down.

Panning.
Equivale a la negacién con la cabeza y, précticamente, es un semi-giro. Hacia la izquierda se
llama Pan-left y hacia la derecha Pan-right.



Zooming.
El zooming es un movimiento de lentes, exclusivamente. Consiste en acercarse o alejarse del
objeto pero sin desplazar la cédmara; al acercarse se le nombra zoom-in y zoom-out al alejarse.

3.4.13 LA ESCENA

Estd compuesta por un grupo de tomas que al unirse entre si, generan una unidad temética de
presencia en la pantalla.

La escena puede ser la unién de dos o mds tomas con el fin de comunicarnos una accién especifica
dentro de una secuencia de la pelicula. Cada una de las escenas antes mencionadas representan
un momento determinante en la historia, tienen significado propio; sin embargo, no pueden
emanciparse de la Secuencia.

3.4.14 LA SECUENCIA

Cuando se ve una pelicula, dificilmente se recuerda una escena en particular pues no es ni una
imagen sobresaliente, ni un gran drama; lo que si se recuerda es, o bien una toma individual
que por su peculiaridad o carga visual nos haya impactado, o bien una secuencia que posea
una autonomia narrativa dentro del filme.

La secuencia es, una unidad de tiempo y espacio compuesta por una serie de escenas
interrelacionadas que, por su capacidad de contar un pequeiio filme dentro del filme mismo,
se convierten en auténomas.

3.5 POCESO DE PRODUCCION
3.5.1 Sinépsis

Es el primer paso para escribir un guién. Es un resumen, donde el director explica la idea de
la produccién audiovisual que desea desarrollar. Se describen las locaciones, cdmaras y el
argumento de la produccién, dando una idea preliminar del contenido del proyecto que se

realizard.

3.5.2 Pre-produccion

Se refiere a las actividades previas al rodaje, como la elaboracién de un presupuesto, planificacién
y otros preparativos. Las tres personas claves en este proceso son el jefe de produccién, el



director y el director de casting. El jefe de produccién debe, realizar una sinopsis del proyecto
que desea realizar, luego, hace un presupuesto provisional, contratar un manager de localizaciones
y jefes para los distintos departamentos. Las primeras decisiones esenciales para la produccién
son la localizacién para el rodaje y la fecha de comienzo de éste. El director revisa el guién y
hace los cambios que considera necesarios, empieza el proceso de seleccién de actores o casting
y elige a sus asistentes y operadores de cdmara. Desde este momento, todas las decisiones
relacionadas con el reparto, Personal creativo, localizaciones, horarios o componentes visuales
debe contar con la aprobacion del director.

El I:)roceso de preproduccién termina con una reunién final a la que asisten todos los componentes
del equipo, los productores, el director y a menudo también el guionista. El equipo de preproduccién,
conducido por el director, revisa detalladamente cada escena del guién.

3.5.3 Produccion

Durante la produccién comienza la grabacién se filma toda la cinta o pelicula necesaria para
el proyecto. Se divide el guién en escenas y se crea el story board. El orden de grabacién de
las escenas no se corresponde con el de la progresién de la historia, sino que se organiza, segin
su conveniencia, para hacer la produccién mas eficiente. La pelicula se monta durante [a post-
produccién.

El director técnico se asegura de que la toma quede grabada en una cinta master. El resultado
es un programa completo, que ya sélo necesita efectos de sonido, misica, efectos épticos y
titulos sobre impresionados.

3.5.4 Post-producciéon

La posproduccién empieza cuando se completa la grabacién. Las dos partes fundamentales de
la postproduccién son la edicién, o montaje, de la grabacién en video y la creacién de una
banda sonora completa.

El resultado de esta edicién se lleva a un estudio de audio, que se encarga de preparar las pistas
de sonido, efectos de sonido y didlogos y mezclarlas en una sola pista para tener la mezcla final
-dubbing- y la musicalizacién. Los ingenieros, también, ajustan la grabacién del didlogo hasta

ve tenga la calidad suficiente y regraban algunos didlogos mediante un procedimiento llamado
joblaie; también, afiaden los efectos de sonido.

El paso final de la posproduccién es la adicién de efectos épticos, fundidos o virados por ejemplo,
titulos de crédito y efectos especiales, como las animaciones, y la correccién del color.
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Capitulo IV

4.1 CONCEPTOS CREATIVOS

El audiovisual del Museo de los Nifios, dirigido a maestros de colegios y escuelas del
pais, se define debido a la necesidad detectada en el Departamento Educativo del Museo
de los Nifios, pues no cuentan con materiales adecuados para su presentacién.

La realizacién de este proyecto, se inicia con la recopilacién de la informacién que se
transmitird en el audiovisual, acerca de las dreas y actividades con que cuenta el museo
para apoyar a los maestros en su tarea educativa. Luego de obtener todos los datos
de las dreas educativas del Museo, se realizaré la propuesta del tema del audiovisual
al cliente, teniendo como primera propuesta, la comparacién de las dreas del museo
con las materias escolares; de cémo se pueden aplicar dentro de los programas educativos

de los colegios y escuelas, para brindar a los nifios una educacién interactiva con el mundo
real.

Con la recopilacién de los datos, se realizaré la sinépsis del audiovisual, para plantear la
idea, luego se procederd con el guién, para definir el audio que llevaré la produccién.
Al comprobar que los datos recogidos son suficientes se realizaré el story line, que es
en dénde se incluye el audio que serd el que explicard la imagen del audiovisual. Para
informar acerca del érea educativa del museo, se hard uso de comparaciones de las
materias con las exhibiciones del museo, para que los maestros puedan incluirlos dentro
de la planificacién escolar del nivel primario.

Las dreas que se utilizardn por su relacién con las materias son las siguientes.

e Galeria de Mi Pais - Estudios Sociales
¢ Galeria de la Ciencia - Ciencias Naturales
¢ Galeria de la Paz - Civica

Matemdtica
Idioma Espaiiol

Sala de Agiliza tu mente
Talleres y cuenta cuentos



La duracién que se recomendard es de tres minutos y medio como minimo y seis minutos
méximo, tomando en cuenta que este tiempo puede variar, debido a la cantidad de
informacién que se incluird en el audiovisual.

Para definir el tiempo de filmacién, se cronometraré la locucién y, asi, coordinar el nimero
de tomas que se necesitardn para el audio, en el que intervendrdn tres locuciones
diferentes.

* Locutor off, que serd institucional, con un énfasis serio, ya que, el audiovisual estd
dirigido a personas que se preocupan por la educacién de la nifiez guatemalteca, como
los maestros y educadores de establecimientos educativos del pais.

* Maestra, quién hard de presentadora, debe ser una persona que transmita dinamismo,
con buena diccién, presentable y agradable.

e Guias educativos que son quienes explicardn los temas de las galerias, deben ser
extrovertidos y tener dominio del tema que explicarén para poder relacionarlos con las
materias educativas.

Luego de definir el story line, se elaborard el story board, donde se detallan los planos,
la imagen, los dngulos, las escenas y tiempo de filmacién, que se utilizarén para transmitir
la idea de una forma visual, apoyada por la locucién, que serd la que explicaré la
imagen y la idea del audiovisual.



SINOPSIS

El audiovisual para el Museo de los Nifios de Guatemala, estard dirigido a maestros de
colegios y escuelas del pais, tomando como punto de partida, las actividades educativas que
el museo ofrece, en apoyo a los programas educativos. Describiendo la relacién de las dreas
con las materias escolares.

Para la realizacién del audiovisual, se utilizard como locacién, el Museo de los Nifios de
Guatemala, sus diferentes galerias y se apoyaréd de animaciones que serdn las que indicardn
con que materia se relaciona la exhibicion. Apoyado con la informacién de cada érea del
museo, para que el espectador logre captar la importancia que brinda este establecimiento,
a la educacién guatemalteca.

Secrlanificaré un dia de filmacién aproximadamente, con asistencia de 400 nifios, para
oder captar las dreas del museo con movimiento observar a los nifios interactuando en
as exhibiciones, tomando como punto de enfoque, {os rostros y expresiones de felicidad de
los nifios al participar en las diferentes actividades. Asi como la dedicacién que los guias
educativos muestran para informar a los visitantes del museo. Para lograr, a través del
agldiovisual, mds visitas escolares y transmitir el apoyo que el museo brinda a los establecimientos
educativos.

La direccién estard a cargo de Olga Girén, apoyada por un grupo profesional, una productora
que se contrataré para cuidar los aspectos técnicos que requiere la produccién y post-
produccién, como son: cdmara, iluminacién, edicién.



GUION

La importancia en la educacién de los nifios da la oportunidad, a maestros y educadores de buscar
nuevos medios para el aprendizaje. Por lo que es importante para la educacién guatemalteca
mostrar a los maestros nuevas formas de divertirse y aprender jugando al lado de sus alumnos en
El Museo de los Nifios de Guatemala.

El Museo de los Nifios es una institucién educativa, que promueve la participacién de los nifios
apoyando los programas educativos de los establecimientos. Estimulando la observacién cientifica
donde chicos y grandes aprenden jugando.

Para conocer més de Guatemala, se encuentra un gigantesco rompecabezas del pais, para aprender
de la geografia y la ubicacién de los departamentos, asimismo conocer los simbolos patrios. Ademds,
aqui conocer acerca de los instrumentos musicales autéctonos del pais.

La galeria de las ciencias, es una gran puerta abierta al universo de la cienciq, la cultura, la tecnologia.
Donde se aprende a cuidar de la naturaleza, aprendamos a reciclar papel.

En el Museo de los nifios, el guia educativo recibe entrenamiento para motivar al piblico, brindarle
conocimientos del drea del Museo y el desarrollo de habilidades para establecer una mejor
comunicacién con los visitantes.

En el museo se aprende cémo funciona el cuerpo humano, el movimiento de los huesos, la importancia
de la nutricién y el equilibrio. Los nifios aprenden acerca de nutricién, salud e higiene personal.
Se sienten libres y activos, donde se despierta su curiosidad y dénde son lo mas importantes.
En los talleres educativos se pueden realizar varios ejercicios mentales y de asociacién de ideas,
utilizando como herramienta juegos de lenguaje. Para desarrollar la imaginacién y despertar su
curiosidad se cuenta con el drea de cuenta cuentos.

Deseamos brindar a los nifios nuevos recursos para el aprendizaje, propiciando su libre participacién
en las exhibiciones de las diferentes éreas, por ejemplo: la interaccién que permite ejercitar la
inteligencia l6gico matemética en el érea de agiliza tu mente.

En la galeria de la paz, se muestran los simbolos patrios como La Ceiba y El Quetzal. Ademés de
inculcar valores de respeto y convivencia a través del significado de cada animal que se presenta
dentro de la galeria.

Todo esto, con el fin de que alumnos y maestros se diviertan y aprendan jugando.



STORY LINE

TIEMPO

8:00

5:00

7:00

3:00

3:30

CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS

VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO
VIDEO

* Plano general de la entrada del museo. Se ve la maestra
con su grupo de alumnos,

* La maestra se dirige a ellos y caminan hacia el ingreso
al museo.

* Animacién del logo del museo, se ubicaen la parte
superior derecha de la pantalla.

* Plano general, se observa la alegria de los nifios,
retozando y riendo, cuando entran al museo en compaiiia
de su maestra.

* Plano general de |a puerta de ingreso, los nifios entran
corriendo al musea, con expresiones felices y ademanes.
50 dlrlgen I'IUCIG |CIs QXI'IIBICIOI'IBS

DURACION: 3.30"
AUDIO
Maestra:
La importancia en la educacién de los nifios nos da la

oportunidad, a maestros y educadores de buscar
nuevos medios para el aprendizgje.

Maestra:
iHoy les mostraré como divertirnos y aprender jugando!

SFX: misica de fondo

Locuter: nifios

iSliniiliiui!

Locutor off:

iEn el Museo de los Nifios!

14:00

Plane general del Museo, panec de todo el frente y el
ingreso.

Locutor off:
Museo de los Nifios es una institucidn educativa, que
promueve la praticipacién de los nifios apoyando los
programas edumlli:vos de los establecimientos.
Esﬁmulondo la observacién cientifica donde chicos y
grandes aprenden jugando.

Animacién
Estudios sociales, el mapa :::llpurece en toda la pantalla
como rompecabezas, y 5@ gesarma.

Locutor off:

COI‘IOZCCIITIOS mds CIB GUﬂmeCIIU.




CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS

VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO

DURACION: 3.30¢

TIEMPO VIDEO AUDIO
13:00 * Plano general del drea de mi pais. Maestra:
* Plano medio de la esxhibicién del mapa de Guatemala. En esta sala podemes encentrar un gigantesco
-~ . . rompecabezas de nuestro pais, para aprender nuestra
» Cortes un grupe de nifios se dlrlg_e a la galeria de Mi geografia y la ubicacién de nuestros departamentos,
Pais, al érea del mapa, mientras juegan en compaiiia conocer nuestro simbolos patrios.
de uno de los guias.
6:00 * Planc general del drea de los instrumentos, ingreso al Locutor: guia
drea. aqui conoceremos sobre los instrumentos musicales
* Plano medio de un grupo de nifios dentro del drea, autéctonos de nuestro pais.
aprendiendo a tocar la marimba, y conociendo los
instrumentos.
7:00 * Animacién Locuter off:
Ciencias Naturales, nifio haciendole rayos x y se ve el s una ﬂrun puerta abierta al universo de la ciencig, la
esqueleto. cultura, la tecnologia.
6:00 * Plano general del drea de ciencias. Locutor: guia
* Plano medio del drea de reciclado. todes poaemos cuidar de la naturaleza, aprendamos
» Se dirige un grupito al drea de ciencias naturdles, a reciclar papel.
reciclaje de papel. Actividad de reciclado.
5:00 * Plano medio de un guia que se dirige a unos nifios. ﬁ_[o;utor: via F Tk, 16 . |
+ Close-up del guia cuande se acerca a los niﬁos|y les quieren dar un paseo en la luna¥, [Yamos siganme
abla motivando a un grupo (10] de nifios, se los lleva
al érea de la ciencia.
6:00 * Plano general del érea de la ciencia. SFX: misica de fondo

* Plano medio de uno de los nifios se defiene y observa
todo su alrededor.

* Paneo de toda el drea, con expresién de asombro ve la
axhibicién del raye. Plano medio del érea del rayo, la
maestra lo invita a pasar, el nifio se va al drea del rayo
y el guia le da la explicacién.

Maestra:
Recuerdan cuando en clase aprendimos sobre los rayos?




CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS

VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO

DURACION: 3.30¢

TIEMPO VIDEO AUDIO
6:00 . Planobgeneral del érea de paseo a la luna, unos nifios 5FX: se escuchan risas de nifios y msica de fondo
se suben.
* Panec del 4rea del raro hacia la caminata en la lung,
se ve la expresion de los nifios de felicidad y diversién.
13:00 * Plano general del érea del café. Locutor off:
* Close-Up del loge qui en el Museo de los nifios el guia educativo recibe
+ Plano medic en el drea se ven unos nifios que van entrenamiento para motivar al pablico, brindarle
brincando con los sacos, con expresién de felicidad, se conocimientos del drea del Museo y el desarrollo de
ve el guia que estd motivandolos habilidades para establecer una mejor comunicacién
con los visitantes.
8:00 * Plano general hacia el drea del esbozo de hospital se ve SFX: mésica de fondo
un pequefio grupo de nifios corriendo, se dirigen al drea Maestra:
del esqueleto. Aqui se aprende como funciona nuestro cuerpo el
movimiento de los huesos, la importancia de la nutricién
y qué es el equilibrio
7:00 * Planc medio del érea del esquelete unc de los nifios, se Locutor off:
sube a la bicicleta, observando el movimiento que produce Con el fin de que los nifios aprendan acerca de nutricién,
en el esqueleto al utilizar su cuerpo. Se ve al guia que salud e higiene personal.
le estd explicando.
» Se enfoca el drea de los gérmenes. SFX: msica de fondo
10:00 * Cortes de diferentes dreas del museo, nifios interactuando Locutor off:
en las diferentes exhibiciones. Se ubica en el drea de Un lugar donde el nifio se siente libre y active, donde
talleres. se despierta su curiosidad y donde él es lo mds importante
5:00 * Animacién, SFX: musica de fondo

Idioma espafiol, letras que aparecen en toda la pantalla
y se caen.




CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS

VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO

DURACION: 3.30/

TIEMPO VIDEO AUDIO
8:00 . Plar;o ?enerallglel c"l:lreu dle rﬂqres, se ven varios nifios Locutor off:
= E‘l:'" e osa_reu 'z‘:'_'% 08l IT 1o hoiita. Cl | Se realizan varios ejercicios mentales y de asociacién
dngimagiio un . nino que hace sy hojiid. Llcss-Up la de ideas utilizando como herramienta juegos de lenguaije.
coloca en el arbol, cortes del drea del drbol de los
deseos.
8:00 * Plano medio del frente del auditorio, un guia invita a Locutor off:
: entrar. - - La imaginacién es una habilidad que se desarrolla en
* Plano general del auditorio, actividad de cuenta cuentos. el espacio de cuenta cuentos.
* Plano medio del presentador
5:00 * Animacién, Locutor off: -
11:00 Matemética, numeros que aparecen en toda la pantalla Deseamos brindar a los nifios o
y caen, se desaparecen. NUeVOs recursos g:uru el aprendizaje, propiciando su
libre participacién en las exhibiciones de las diferentes
dreas
5:00 * Cortes de nifios realizando actividades en el drea de SFX:
agiliza tu mente. Musica de fonde
7:00 * Cortes del drea del mercadite, algunos nifies utilizando Locutor off:
la pesa y realizando la actividad de compra. Es importante la interaccién que permite ejercitar la
inteligencia légico matematica.
5:00 * Animacién, SFX:

Bandera formdndose y se ubica el Escudo Nacional

Mdusica de fondo




CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO DURACION: 3.30¢

TIEMPO VIDEO AUDIO
10:00 * Toma aérea de la Galeria de La Paz, Locutor: guia
* Plano general del drea unos nifios ingresan acompanados La Ceiba y el Quetzal son Simbolos patrios de nuestro
de un guia. pais.

6:00 La maestra con su grupo de nifios saliendo felices. M g v .
"Hoy mis alumnos y yo nos divertimos y aprendimos
jugando”

7:00 Animacién, SFX:

logo del Museo Musica de fondo, se mantiene y
esaparece.
Créditos:

Museo de Los Nifios,
Audiovidual donado por
Olga Marina Girén Matta, Disefio Gréfico USAC




Planos

El Story board serd la guia para poder llevar un orden del sentido que tomard el audiovisual,
asi como la edicién del mismo. Para apoyar la labor del story board se realizard un shot
list, una guia detallada de las tomas que se hardn a la hora de la filmacién, llevando un
orden |6gico de escenas ubicadas dentro de la misma dreaq, esto facilitaré la grabauon de
la imagen, por motivos de traslado de equipo y ahorrard tiempo para su realizacién.

Los planos que se proponen debido a su connotacién dentro del lenguaje filmico son los
siguientes.

Plano Largo
Es una vista muy amplia donde lo que predomina es el paisaje, los edificios, el cielo, las
particularidades de un inmueble visto en su totalidad.

Plano General

Este plano se encuentra determinado por su altura que cubre al personaije o los personaijes
completos de la cabeza a los pies. Este plano nos permite apreciar algunas caracteristicas
del personaje, como su estatura, su complexién, la ropa que usa y, al mismo
tiempo, nos deja apreciar el espacio en que se mueve.

Plano Medio

Detalla cada vez més al personaje. Aqui el entorno empieza a perderse porque nuestro
personaje incrementa su presencia al ocupar un mayor espacio en la pantalla. Este plano
abarca desde un poco arriba de la cabeza, hasta e(nlvel de la cintura, aproximadamente.

Se hard un estudio de la luz dentro de las instalaciones del museo para poder definir la
cantidad de luz necesaria para la filmacién, asi como el orden de acuerdo al shot list
realizado. Se programard la [p fecha de la Fllmccmn para poder planificar y coordinar los
detalles que sean necesarios para |ograr una produccién de calidad.

Cuando se haya realizado la filmacién se procederd a la seleccién de tomas y preparacién
para la edicién. Se realizaréd la locucién y musicalizacién previo a la edicién para incluir
todos los elementos que conforman el audiovisual.



STORY BOARD

8:00

5:00

3:00

7:00

CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS

VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO

DURACION: 3.30'

* Plano general de la entrada del museo. Se
ve |a maesira con su grupo de alumnos,

* La maestra se dirige a ellos y caminan hacia
el ingreso al museo.

* Plano general, se observa la alegria de los
nifios, retozando y riendo, cuando entran al
museo en compahnia de su maestra.

* Animacién del logo del museo, se ubica
en la parte superior derecha de la pantalla.

Locutor off:

La importancia en la educacién de
nuestros nifos nos da la nporlunidud,
a maestros y educadores de buscar
nueves medios para el aprendizaje.

Loeutor off:

jHoy les mostraré como divertirnos
y aprender jugandol

Locutor: nifios
j Siiiiiiiiiil

Locutor off:
iEn el Museo de los Nifios!

3:30

* Plano general de la puerta de ingreso, los
nifios entran corriendo al museo, con
expresiones felices y ademanes. Se dirigen

acia las exhibiciones

SFX: misica de fendo, risas de nifies




TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO

14:00

5:00

3:00

13:00

*Plano ?enerul del Museo, paneo de
todo el frente y el ingreso.

* Animacién
Estudjos sociales, el mapa aparece en
toda la pantalla como rompecabezas,
Y se desurmu.

*Plano general del érea de mi pais.

*Plano medio de la esxhibicién del mapa
de Guatemala.

*Cortes un grupo de nifios se dirige a la
galerl’u de Mi Pais, al drea del mapa,
mientras juegan en compaiiia de uno de
los guias.

Locutor off:

El Museo de los Nifios es una institucién
educativa que promueve la participacién
de los colegios y escuelas apoyando sus
programas educativos. Estimulando la
observacién cientifica, donde chicos y
grandes aprenden jugando.

Locutor off:

Eatir i |

f_‘_lL‘dlfl; sociales

Conozcamos més de Guatemala.

Locutor: guia
En esta sala podemos encontrar un
gigantesco rompecabezas de nuestro
pals, para aprender nuestra geografia
y la ubicacién de nuestros departamentos
e la repdblica y conocer nuestros
simbolos patrios.




6:00

VIDEO

*Plano general del drea de los
instrumentos, ingreso al area.

*Plano medio de un grupo de nifios dentro
del dreq, aprendiende a tocar la
marimba, y conociendo los instrumentos.

*Animacién
Ciencias Naturales, nifio haciendole
rayos x y se ve el esqueleto.

*Planc general del 4rea de ciencias.
*Plano medio del érea de reciclado.
Se dirige un grupito al érea de ciencias
naturales, al reciclaje de papel.
Actividad de reciclade.

Locutor: guia
aqui conaceremos sobre los instrumentos
musicales autéctonos de nuestro pais.

Locuter off:

Es una gran puerta abierta al universo,
la culluru, la tecno ogl'u.

Locuter: guia
todos debemos cuidar de la naluraleza,
aprendamos a reciclar papel.




TIEMPO VIDEO

5:00

*Plano medio de un guia que se dirige a
unos ninos.

*Close-up del guia cuando se acerca a
los niﬁosg les habla motivando a un
aru[x- (10) de nifios, se los lleva al rea

e la clencia.

IMAGEN

AUDIO

Locutor: guia
vieren dar un paseo en la luna?,
iVamos siganme!

6:00

*Plano general del drea de la ciencia.

*Plano medio de uno de los nifios se
detiene y observa todo su alrededor.

*Paneo de toda el drea, con expresién

e asombro ve la axhibicién del rayo.

*Plano medio del drea del rayo, la
maestra lo invita a pasar, el nifio se va
al drea del rayo y el guia le da la
explicacién.

SFX: misica de fondo

Locutor: guia
Recuerdas cuando en clase aprendimos
sobre los rayos?

6:00

*Plano general del drea de pasec a la
luna, unos nifios se suben.

*Paneo del drea del rayo hacia la
caminata en la luna, se ve la expresién
de los nifios de felicidad y diversién.

SFX: se escuchan risas de nifios y misica
de fondo




TIEMPO

VIDEO

IMAGEN

13:00 =Plano general del drea del café. Locutor off:
* Close-up del logo, . El guia recibe entrenamiento para
* Plano medio en el drea se ven unos nifios mofivar al publlico,
que van brincando con los sacos, con brindarle conocimientos del drea del
expresién de felicidad, se ve el guia que e esarrollo de habilidades
st motirdindolos para esfablecer una mejor comunicacién
con los visitantes.
8:00 *Plano general hacia el drea del esbozo SFX: misica de fondo
e hospital se ve un cFa_queﬁu grupo de Locutor: guia
nifies corriendo, se dirigen al area de Aqui se aprende como funciona nuestro
esqueleto. cuerpo elpmcwimienlo de los huesos, la
importancia de la nutricién y qué es el
equilibrio
7:00 *Plano medic del drea del esqueleto uno Locutor off:

de los nifios, se sube a la bicicleta,
observando el movimiento que produce
en el esqueleto al utilizar su cuerpo. Se
ve al guia que le estd explicando.

*Se enfoca el drea de los gérmenes.

Con el fin de que los nifics aprendan
acerca de nutricién, salud e higiene
personal.

SFX: mésica de fondo




TIEMPO VIDEO IMAGEN
10:00 * Cortes de diferentes dreas del museo, Locutor off:
nifios interactuando en las diferentes El Museo de los Nifios es un lugar donde
exhibiciones. Se ubica en el drea de el nifio se siente libre y active, donde se
talleres. despierta su curiosidad y donde él es lo
mads importante
5:00 * Animacién, SFX: musica de fondo
Idioma espafiol, letras que aparecen en
toda la pantalla y se caen.
A U
3 !
IGIOMA ESPARNDL IETOMAESPARGL,
8:00 * Plano general del drea de talleres, se Locutor off:

ven varios nifios contentos, realizando
su trabajo

+ Plano medio un nifio que hace su hojita.

* Close-up la coloca en el drbol, cortes
del drea del 4rbol de los deseos.

Idioma espafiol
Se realizan varjos ejercicios mentales y

e asociacién de ideas ufilizando como
herramienta juegos de lenguaije.




IMAGEN

AUDIO

en el drea de agiliza tu mente.

9:00 *Plano medio del frente del auditorium, Locutor: guia
un guia invita a entrar. ldioma espafiol
*Plano general del auditorium, actividad La fantasia y la imaginacién es un
de cuenta cuentos. instrumento, donde todos disfrutan en
*Plano medio del presentador. el drea de Cuenta cuentos y adivinanzas.
5:00 + Animacién, Locutor off:
11:00 Matemdtica, numeros que aparecen en sl L A -
toda la pantalla y caen, se desaparecen. Deseamos brindar a los nifios
nuevos recursos para el aprendizaje
propiciando su libre participacién en las
exhibiciones de las diferentes dreas
5:00 *Cortes de nifios realizando actividades SFX:

Musica de fondo




7:00 *Cortes del drea del mercadito, algunos Locutor off:
nifios utilizando la pesa y realizando la Matemdtica
actividad de compra. Es importante la interaccién para ejercitar
la inteligencia légico matemdtica.
5:00 * Animacién, :
Bandera formdndose y se ubica el Musica de fondo
Escudo Nacional
10:00 *Toma aérea de la Galeria de La Paz, Locutor: guia
* Plano general del drea unos nifios Civica
ingresan acompafiados de un guia. La Ceiba Pentandra fue reconocida como
insignia representante de la flora
guulemulieca, ra simbolizar el orgullo
e nuestras soberanas raices mayas. Es
uno de nuestros simbolos patrios.




TIEMPO

6:00

7:00

VIDEO

*La maestra con su grupo de nifios
saliendo felices.

* Animacién,

logo del Museo

* Créditos:
Museo de Los Nifios,
Audiovidual donado por
OIQa Marina Girén Matta, Disefio
Grafico USAC

IMAGEN AUDIO

Locutor: maestra
“Hoy mis alumnos y Yo aprendimos juganda®

SFX:
Msica de fondo, se mantiene y
desaparece.




SHOT LIST

CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS

VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO DURACION: 3.30'

CUADRO AREA IMAGEN
| 5 Afuera
211 -4 Ingreso
3 4 Puerta
4 17 Talleres
5 19 Talleres




CUADRO

AREA

IMAGEN

é 20 Autorio

7 8 Instrumentos
B8 7 Mapa

9 10 Reciclaje
10 1" Reciclaje

1 12 Ciencia/rayo




CUADRO

AREA

IMAGEN

12 13 Caminata en la luna
13 14 Area del café

14 19 Arbol de los deseos
15 22 Agiliza tu mente
& 25 La Paz

7 15 Pasillo al esbozo




CUADRO

AREA

IMAGEN

18 16 Bicideta y gérmenes
1% 23 Mereadite
20 26 Salida




4.2 PROCESO DE BOCETAIJE

La elaboracién del audiovisual para el departamento educativo del Museo de los Nifos, ha
requerido la recopilacién de informacién, tanto de las dreas del museo como de los programas
educativos del Ministerio de Educacién, luego de obtener todos los datos, se realizé el story
line, en donde se incluyé de forma ordenada y clara la locucién que informa acerca de la
temética del audiovisual.

El story line contiene informacién de la importancia en la educacién guatemalteca, como las
exhibiciones del museo apoyan los programas educativos, brindando una experiencia nueva
y divertida a los nifios para aprendper jugando, también, contiene la informacién del papel
que juega el guia educativo dentro del museo. Se imprimié el primer boceto y se presenté
al cliente, quién luego de una metédica revisién de los datos incluidos, procedié a realizar
cambios en el texto, para dar mayor simpleza y que fuera comprensible para el grupo

objetivo. Los cambios realizados son: ver cuadros de story line, pdginas 64, 65 y 66.

4.3 CAMBIOS STORY BOARD

e Cuadro 1
iHoy les mostraré como divertirnos y aprender jugando!

iHoy veremos como divertirse y aprender jugando!

8:00

* Plano general de la entrada del museo. Se Locutor off:
ve la maestra con su grupo de alumnos, La importancia en la educacién de
| 1 ] nuestros nifios nos da la nparlunidad,

Ll a maestros y educadores de buscar
i A= i ‘ nuevos medios para el aprendizaje. Cuadro 1
Locutor off:

jHoy veremos como divertirse y
aprender jugando!

5:00 | * La maestra se dirige a ellos y caminan hacia
el ingreso al museo.




e Cuadro 5
El Museo de los Nifios es una institucién educativa que promueve la participacién de los

colegios y escuelas apoyando sus programas educativos. Estimulando la observacién
cientifica, donde chicos y grandes aprenden jugando.

El Museo de los Nifios, es una institucién educativa, que promueve la participacién de los
nifios, apoyando los programas educativos de los establecimientos. Estimula la observacién

cientifica, donde grandes y pequefios, japrenden jugandol.

TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO

14:00 *Plano ?enerul del Museo, paneo de Locutor off:

todo el frente y el ingreso. S EE— El Museo de los Nifios, es una institucidn
= 2 educativa, que promueve la

= - articipacién de o‘si nifios, apo anldo Cuad 5
P . os programas educativos de los

; = oy esiupblegg:imi_ent »s. Estimula la vadro
observacién cientifica, donde grandes
y pequeifios, japrenden jugandol.
* Cuadro 9

Es una gran puerta abierta al universo de la ciencia, la cultura y la tecnologia.

La Galeria de la Ciencia, es una puerta abierta, al universo, la cultura y la tecnologia.

Locutor off:

7:00 * Animacién
Ciencias Nuturulclas, nifio haciendole Iéu Galeria de la ciengia |
ruyos x y se ve e esque efo. suna gl'ﬂﬂ pueriu al ierlu ai Ul'IiVBI'SO,
la cultura, la tecnologia. CUCIdI’O 9




e Cuadro 14
El guia recibe entrenamiento para motivar al publlico.

En el Museo de los nifios, el guia educativo recibe entrenamiento para motivar al piblico

13:00 *Plano general del drea del café. Locutor off:

* Close-up del logo, En el Museo de los nifios, el guia

* Plano medio en el drea se ven unos nifios recibe entrenamiento para motivar al
que van brincando con los sacos, con publico, brindarle conocimientos del
expresién de felicidad, se ve el guia que drea del Museo y el desarrollo de Cuadro 14
estd motivdndolos habilidades para establecer una mejor

comunicacién con los visitantes.

4.4 CAMBIOS 2, STORY BOARD

El story board contiene la imagen, los efectos de sonido, el audio, las animaciones y todas las
tomas especificas que se proponen hacer para mostrar las exhibiciones y explicar la funcién
educativa del museo.

Se estudié, detenidamente, cada cuadro del story board, evaluando la importancia y funcionamiento
de incluir a la maestra y los guias como presentadores, puesto que debian cumplir con caracteristicas
especificas. Se iniciaron algunas pruebas para comprobar su eficacia y se determiné que se
grabaria Gnicamente con locucién en off para lograr mejor fidelidad en el sonido y no confundir
al espectador con tres locutores diferentes. Otra razén para hacer este cambio, es que los guias
no cubrian los requisitos, pues las voces no eran las adecuadas, a pesar que son ellos quienes
dominan los temas y explicaciones de las dreas no transmiten el énfasis deseado de cada frase
para el audiovisual. La maestra presentadora también se cambié, pues, los requisitos eran de
transmitir dinamismo y al realizar las pruebas no cumplieron con esta caracteristica. Por lo que
el story board volvié a cambiar, ya que la locucién que era de la maestra y los guias, se adaptd
para locutor en off, ademds, en un inicio la animacién del logo del museo aparecia en el cuadro
nimero 3, pero se evalud, ya que, podia ser confuso al mezclarlo dentro de la imagen, debido
al resto de animaciones que relacionan las éreas del museo con las materias, quedando de la
siguiente forma:



STORY BOARD

CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO DURACION: 5’

SFX: mésica de fondo

7:00 Animacién del logo del museo, se ubica

en la parte superior derecha de la pantalla. .D

Museo de los Nifios

Locutor off (voz institucional):

La importancia en la educacién de
los nifios nos da la oportunidad,

a maestros y educadores de buscar
nuevos medios para el aprendizaje.

8:00 Paneo del frente del museo, se observan nifios
acompafiados de sus maestros.

Locutor off:
iHoy veremos como divertirse y
aprender jugando!

3 3:00 Pl . - L £F:
ano medio de un grupo de nifios que se ocutor oft: .
dirige a la entrada ael museo. iEn el Museo de los Nifios!
4 3:30 Plano medio de la entrada del museo, un

grupo de guias da la bienvenida. SFX: mésica de fondo




14:00

Contra picada y plano medio de un
grupo de nifios que se dirige corriendo
a las exhibiciones del museo.

5

iﬂ e E

Locutor off (voz institucional):

El Museo de los Nifios,

es una institucién educativa,

que promueve la participacién de los
nifios, apoyando los programas
educativos de los establecimientos.
Estimula la observacién cientifica,
donde grandes y pequefios, japrenden
jugandol.

exhibicién del mapa con apoyo del guia.
Médium close-up del guia explicando a
un grupo de nifos.

6
5:00 Animacién Locutor off:
3.00 Estudios sociales, el mapa aparece en Conozcamos més de Guatemala.
’ toda la pantalla como rompecabezas,
y se desarma.
7 o s N
13:00 Plano medio, nifios jugando en la Locutor off (voz institucional):

En la Galeria Mi Pais,

se encuentra un gigantesco
rompecabezas de Guatemala, para
aprender geografia,

la ubicacién de los departamentos,
y conocer los simbolos patrios.




8 8:00

o wew o

Close-up de los instrumentos en el 4rea
de Nuestra Herencia.

Close-up de tambores.

Close-up de diferentes clases de
marimba.

Plano medio del guia explicando a los
nifios la exhibicién.

Plano medio de un grupo de nifios
tocando los instrumentos.

Locutor off (voz institucional):

En la sala de Nuestra Herenciq,
conocemos sobre los instrumentos
musicales

autéctonos de Guatemalq,

como: La Marimba.

aprendiendo a reciclar, el guia les da
la explicacién.

Plano medio de nifios reciclando.
Picada de la actividad de reciclado.
Plano medio, el guia le entrega la hoja
reciclada a un nifio.

9
7:00 Animacién Locutor off (voz institucional):
Ciencias Naturales, nifio haciendole La Galeria de la Ciencia
rayos x y se ve el esqueleto. eslunq pulertu cbilertc:, ol universo, la
cultura y la tecnologia.
Plano general del érea de las ciencias. 'Q
Close-up de nifios jugando en las iy
burbujas. A[ C
quno medio de un grupo de niﬁos en CIENCI, JATURALES CIENCIAA IATURALE S
el disector del habla.
Plano medio de un nifio jugando en la
mesa del temblor.
10
10:00 Médium close-up de un grupo de nifios Locutor off (voz institucional):

En la exhibicién de Hagédmos papel,
los nifios y nifias fabrican

su propia hoja de papel,

para conocer la importancia

del cuidado de la naturalezq,
haciendo uso de: la técnica de reciclado.




TIEMPO
n 5:00

Plano medio de un guia llevandose a
un grupo de nifios hacia el érea de
caminata en la luna.

SFX: mUsica de fondo

12
8:00 Tilt down del drea de caminata en la
|F:J|na. dio d ifio saltand | Locutor off (voz institucional):
J 1ano Ee lorce ‘;" nino: saliando en; e En la sala de electricidad estdtica,
|uego de caminaid en [a funa. los nifios estimulan: el desarrollo
del sentido del tacto y todo el sistema
sensorial, interactuando con un
dispositivo
que genera electricidad.
13
8:00 Plano medio del drea del rayo, un grupo Locutor off (voz institucional):

de nifios escuchando la explicacién del

via.
gqneo de un grupo de nifios
interactuando y escuchando la
explicacién del guia.
Close-up de de un grupo de nifios en el
rayo.

En el drea de Caminata en la lung,
se lleva a los nifios a vivir una
experiencia donde aprenden sobre:
el universo, los planetas, el sistema solar,
la gravedad en la tierra y en la luna.
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14| 13:00 Close-ug de un guia explicando a un Locutor off (voz institucional):
rupo de nifios las actividades. En el Museo de los nifios,

glano medio de un grupo de nifios el guia educativo recibe entrenamiento
jugando en el area del café. ara motivar al poblico,

lano medio de nifios resbalandose en Erindurle conocimientos de las dreas
el juego del café. del Museo y el desarrollo de habilidades,
para establecer una mejor comunicacién
con los visitantes.

15
8:00 Close-up de nifios jugando en el drea SFX: misica de fondo
del hospital. Y Locutor off (voz institucional):
Plano medio de la exhibicién del En la Galeria de Salud, higiene
esqueleto, un nifio en la bicicleta nutricién se aprende: g Y
escuchando la explicacién del guia. como funciona nuestro cuerpo,
b P do 50 Foncid 9 el movimiento de los huesos,
onservaniao st iunclon. . - la importancia de la alimentacién y
Picada del drea del equilibrio, un nifio U8, o5 ol equilibrio:
interactuando rodeado de un grupo que q 9 d
pone atencién a la explicacién.
15 7:00 Tilt down de la entrada del drea de los Locutor off (voz institucional):
érmenes. Con el fin de que los nifios aprendan

lose-up de la exhibicién de los cinco
sentidos, nifios interactuando.
Plano medio del érea de los gérmenes.

acerca de el cuerpo humano'y sus
necesidades.
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17 10:00 Cortes de diferentes dreas del museo, Locutor off (voz institucional):
la ruing, la piruetq, sala lego, juego de El Museo de los nifios,
pelotas, burbujas es un lugar donde los nifios se sienten
libres, activos,
ise despierta su curiosidad Y
ellos son lo mds importante!
18
5:00 Animacién, SFX: musica de fondo
Idioma espaiiol, letras que aparecen en
toda la pantalla y se caen.
A~ U
' T
IDIOMA ESPANIOL IDIOMAESPANOL,
19
8:00 Plano medio del guia explicando a los Locutor off (voz institucional):
nifios la ccﬁvidac?que realizarén en el En el drea de talleres,
taller. se realizan varios ejercicios mentales y
Plano medio del guia repartiendo de asociacién de ideas, utilizando
material a los nifios. como herramienta juegos de lenguaie.
Close-up de la mano un nifio realizando
su hoja de los deseos.
Plano medio de 2 nifias corriendo a
colocar su hoja al érbol de los deseos.




20| 9:00 Tilt down del auditorio, los nifios Locutor off (voz institucional):
sentados esperando la actividad de La imaginacién, es una habilidad que
cuenta cuentos. se desarrolla y estimula en
Close-up de la cuenta cuentos, motivando el espacio de cuenta cuentos.
a su publico.
Plano medio de la cuenta cuentos,
dirigiéndose al publico.
Plano medio del escenario, en actividad
de cuenta cuentos.
21
5:00 Animacién, Locutor off (voz institucional):
11:00 Matemdtica, numeros que aparecen en Deseamos brindar a los nifios, .
toda la pantalla y caen, se desaparecen. nueyos recursos ,E‘"C’ el aprendizaje,
3 propiciando su libre participacién,
en las exhibiciones de las diferentes
dreas del museo.
MATEMATICA
22
5:00 Plano general del mercadito, nifios SFX:
interactuando realizando actividades Mésica de fondo
de compra.
Plano medio del mercadito, nifios
jugando, actividad de compra y peso
de productos.




23

la galeria de la paz, un guia dando la
explicacién a los nifios.

Contra picada de la Ceiba.

Plano medio del Quetzal.

Plano medio del guia y un grupo de
nifios caminando hacia otra drea de la
galeria de la paz.

7:00 Picada de una mesa de juego de agiliza Locutor off (voz institucional):
tu mente. Es importante, la interaccién
Close-up de nifios y de la actividad. que permite ejercitar
la inteligencia l6gico matemética
realizando diferentes actividades
en la sala de jAgiliza tu mente!
24
5:00 Animacién, SFX:
Bandera forméndose y se ubica el Musica de fondo
Escudo Naciona
25
10:00 Plano medio de un grupo de nifios en Locutor off (voz insﬁiucionacli):

En la Galeria de la paz se despiertan
valores para inculcar convivencia en
sociedad, también se conoce La Ceiba
y el Quetzal,

simbolos patrios de Guatemala




27

26

8:00 Cortes de diferentes dreas del museo, Locutor off (voz institucional):
el globo, el zootropo. "El Museo de los Nifios de Guatemalq,
Plano medio de la salida del museo, un brinda apoyo para que usted y sus
grupo de nifios saliendo y se despiden alumnos, se diviertan y aprendan
el guia que los invita a regresar. jugando”
7:00 Animacién, SFX:

logo del Museo

Créditos:

Museo de Los Nifios,

Audiovidual donado por

Olga Marina Girén Matta, Disefio
Grdfico USAC

Mésica de fondo, se mantiene y
desaparece.
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Se presentd el story board con los cambios sugeridos acerca de la locucién para obtener
la aprobacién del cliente y dar inicié a la filmacién. Se planificé la grabacién un dia de
visita de escuelas al museo con 450 nifios, lo que ayudé a que las éreas estuvieran llenas
y en constante actividad de los nifios y sus maestros, para, asi, captar el dinamismo que el
audiovisual requeria. Se conté con el apoyo de los establecimientos, puesto que colaboraron
con la filmacién.

Luego de la filmacién, se planificé un dia para revisién de tomas, realizacién de locucién y
musicalizacién para proceder con la edicién para llegar al resultado final con satisfaccién.
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5.1 VALIDACION

El audiovisual realizado para el departamento educativo del Museo de los Nifios debe ser
sometido a una validacién con una muestra del grupo objetivo para comprobar su eficacia
y el logro de los objetivos planteados por el proyecto.

Para llevar a cabo la validacién se harén unas presentaciones con maestros de instituciones
educativas del nivel primario y con el personal del museo quienes evaluarén los
diferentes aspectos a calificar en el audiovisual, a través de una encuesta, que serviré
como instrumento de andlisis del estudio del funcionamiento eficaz del proyecto presentado.

’
La encuesta estd conformada por 10 preguntas, acerca de los diferentes temas
por calificar en el audiovisual, como lo son:

audio

animaciones
duracién
comprensién

funcién

iluminacién

tema del audiovisual

Los cuales serdn algunos de los aspectos a calificar en el mismo.

La encuesta que se hard a una muestra del grupo objetivo se encuentra estructurada de la
siguiente forma:

* encabezado;
* Instrucciones;
* serie de preguntas.

A continuacién se incluye un ejemplo de la encuesta utilizada para la validacién del proyecto.



5.1.1 MODELO DE ENCUESTA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA [
FACULTAD DE ARQUITECTURA 1111 ] |
LICENCIATURA EN DISENO GIRAF!;Q

ara la valid del
colegios y escuelas del pais.

Edad Sexo M O F O Fecha:
Grado o materia que imparte:

| del Museo de los Nifios dirigido a

A continuacién se le presenta una serie de preguntas sobre el audiovisual que acaba de ver, marque
dentro del circulo la respuesta que a su criterio evalGe los aspectos a calificar del audiovisual.

. Cudl es el mensaje del audiovisual:

Visitas educativas al museo O Entretenimiento para el piblico(O)
Por qué:

2. Considera que la imagen va de acuerdo a la locucién:
siO  NoO
Por qué:

3. Cree usted que las imégenes son suficientemente claras: '
siO) No (O '
Por qué: '

4. Cree usted que el contenido del audiovisual es suficiente: ST
siIO NOO Lo
Por qué: ,

5. Es adecuada la iluminacién de la imagen: Lo
siO . NoO o
Por qué: <o

6. Considera que la misica es adecuada al tema del audiovisual:

sIO NOO

Por qué: ’
7. Las animaci se relaci con el tema del audiovisual: NN
Mucho(O) Poco ) Nada O) l
Por qué: ' -
8. El contenido del audiovisual es: ’ . ,
Aburrido O Informativo O )
Por qué: '
9. La duracién de las imagenes es: \ N

Suficiente O Insuficiente O

Por qué: m J
10.La duracién del audiovisual es:

Muy |argc|O Adecuada() Muy corto()




5.1.2 MUESTRA

Para realizar la validacién del audiovisual, se hizo una presentacién a establecimientos
educativos, de nivel preprimario, primario y bdsico. Luego de transmitir el audiovisual, se
procedié a realizar la encuesta para verificar la funcién y el logro de objetivos del filme.

Las instituciones encuestadas fueron las siguientes:

Institucién Sexo Edad Total
Pre-primaria Masculino Femenino

Colegio Gabriela Mistral 6 19 - 28 6 maestros
Escuela de pdrvulos Ulises Rojas 1 7 24 - 35 8 maestros
Primaria

Colegio Iberoamericano 3 ) 25 - 45 9 maestros
Colegio Santa Elisa 7 25 - 40 7 maestros
Basicos

Instituto Nacional de

Educacién Bdsica Matunino 6 4 30 - 45 10 maestros
Instituto Nacional de 15 maestros
Educacién Bdésica Vespertino 8 7 30 - 50

Museo de los Nifios 6 9 20 - 30 15 guias

Total: 70 personas
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Al obtener los datos recopilados de las encuestas, se realiza la tabulacién de los resultados,
representdndolos en gréficas para observar si el audiovisual cumple con los requerimientos
necesarios para transmitir el mensaje de una forma correcta y el logro de los objetivos
planteados en este proyecto.

5.1.3 TABULACION

1. Cudl es el mensaje del audiovisual:

Visitas educativas al museo 70 personas 100%
Entretenimiento para el pdblico 00 0%

100%

90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

20%

10%
0% y 4 7

Visitas educativas al museo Entretenimiento de para el piblico
100% 0%

El mensaje del audiovisual es lograr més visitas educativas al
Museo de los Nifios, y su aceptacién de acuverdo a la muestra
es de un 100% ya que es claro simple y muy comprensible.




Sl
NO

100%
90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

20%
10%
0%

3. Cree usted que las imdgenes son suficientemente claras:

Sl
NO

100%
90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

20%
10%
0%

66 personas
04 personas

_—

SI 94%

65 personas
05 personas

S193%

94%
06%

NO 06%

93%
07%

NO 07%

110N .

2. Considera que la imagen va de acuerdo a la locucién:

Es importante que la locucién
exprese de forma clara la
idea de lo que se transmite
en la imagen, un 94% de la
muestra qpro()c') el contenido
de la locucién en relacién al
video.

La imagen es la que expresa
la idea y transmite el mensaje
a través de lo visual, un 93%
de la muestra considera que
la imagen es suficientemente
clara para expresar el
mensaje que se transmite en
el audiovisual.




110 .

4. Cree usted que el contenido del audiovisual es suficiente:

Sl 67 personas 96%
NO 03 personas 04%

100%
90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

El contenido del audiovisual
es muy amplio, por lo que
se requiere de captar las
ideas mds importantes sin
sacrificar la informacién y
ve sea completo. Un 96%
20% gel piblico encuestado
10% considera que la informacién
es suficiente para conocer

o - / las actividades educativas
del Museo.

S1 96% NO 04%

5. Es adecuada la iluminacién de la imagen:

Sl 67 personas 96%
NO 03 personas 04%

100%
90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

20%
10%
0%

La iluminacién de las
imdgenes debe ser
adecuada y bien medida
ara que se vea clara, un
86% de la poblacién
encuestada aprueba la
iluminacién de la imagen
proyectada en el audiovisual.

S1 96% NO 04%
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6. Considera que la misica es adecuada al tema del audiovisual:

Sl 65 personas 93%
NO 05 personas 07%

100%
90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

La mdsica es un elemento
muy importante que no debe
ser un distractor para la
informacién que se transmite.
20% Un 93% de la muestra
1% considera que la musica

utilizada es adecuada al

0% - ; tema educativo del
audiovisual.

S1 93% NO 07%

7. Las animaciones se relacionan con el tema del audiovisual:

Mucho 65 personas 93%
Poco 04 personas 06%
Nada 01 personas 01%

100%

90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%
20%
10%

o oy o

Mucho 93% Poco 06% Nada 01%

Las animaciénes se utilizaron
para complementar la
informacién transmitida en
el audiovisual, su aceptacién
fue de un 93% de acuerdo
al piblico encuestado.




8. El contenido del audiovisual es:

Informativo 68 personas 97 %
Aburrido 02 personas 03%

100%

90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

20%
10%
0%

La finalidad del audiovisual
es informar acerca de las
actividades educativas del
museo, un 97% de la
poblacién encuestada
considera que claramente se
explican las éreas del museo

- /7 y su relacién con las materias
escolares.

Informativo 97% Aburrido 03%

9. La duracién de las imdgenes es:

Suficiente 66 personas 94%
Insuficiente 04 personas 06%

100%

90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

Es importante tomar en
cuenta la duracién del
tiempo que se proyectard
cada imagen, un 94% de las
20% personas encuestadas
10% consideran que es suficiente

el tiempo que cada imagen

0% .
- /7 se transmite.

Suficiente 96% Insuficiente 04%




10. La duracién del audiovisual es:

Adecuada
Muy larga
Muy corto

100%

90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%

20%
10%
0%

Adecuada 95%

67 personas
01 personas
03 personas

Muy corto 04%

e a

Muy larga 01%

95%
01%
04%

El tiempo de atencién del ser
humano es muy reducido,
[:»or lo que es importante que
os audiovisuales no sean
extensos y cuenten con la
informacion necesaria para

ve no se vuelvan aburridos.
lc.lln 95% de la muestra
considera que los 5 minutos
de duracién del audiovisual
son adecuados para
transmitir el mensaje.

Al observar los resultados obtenidos de la tabulacién, de los datos de las encuestas se valida
la aceptacién del audiovisual, dentro del grupo objetivo, ya que, todos los aspectos que se
evaluaron muestran un resultado positivo, los cuales indican su comprensién y cumplen con
el objetivo de informar a los maestros de colegios y escuelas, acerca de las actividades
educativas del Museo de los Nifios y cémo pueden relacionarlas con los programas escolares.



5.2 PROPUESTA GRAFICA FINAL

El audiovisual del Museo de los Nifos, dirigido a maestros de colegios y escuelas, surgié de
la necesidad detectada en el departamento educativo, ya que no contaban con material
adecuado para su presentacién vy, asi,lograr més visitas escolares al museo. Es por esto,
que se propuso como solucién la elaboracién de un audiovisual que presentaréd las
caracteristicas de las exhibiciones del museo y de como se pueden aplicar en la educacién.

Se hizo la recopilacién de todos los datos necesarios para poder llevar a cabo la
pre-produccién, produccién y lograr el resultado final del audiovisual obteniendo
resultados satisfactorios que apoyan al museo con sus actividades educativas.

El story board debe ser claro y preciso para logar su eficacia. El formato utilizado es el
siguente:

FORMATO

Nimero de cuadro:
facilita la lectura del story board, para llevar un orden se la secuencia del audiovisual.

Tiempo:
I|nd|cc1 la duracién de la locucién para poder definir el tiempo de imagen necesario para
a escena.

Video:

se especifican los planos, angulaciones y cortes que se utilizardn en el audiovisual.

Imagen:

es una guia que nos indica la ubicacién de la imagen que es necesario filmar, haciendo uso
de fotografias para referencia de quien lee el story board.

Audio:

incluye la locucién, efectos de sonido y musicalizacién que conformarén el audiovisual.



5.2.1 FORMATO STORY BOARD

CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO DURACION: 5/
TIEMPO VIDEO [ masen [ Awo
1 . ., . .
7:00 Animacién del logo del museo, se ubica SFX: mosica de fondo

en la parte superior derecha de la pantalla. .D

Museo de los Nifes

2 8:00 Paneo del frente del museo, se observan nifios Locutor off (voz institucional):
acompaiiados de sus maestros. e e — La importancia en la educacién de
L] los nifios nos da la oportunidad,
a maestros y educadores de buscar
nuevos medios para el aprendizaje.

Locutor off:
iHoy veremos como divertirse y
aprender jugando!

3 3:00 Pl : - L £
: ano medio de un grupo de nifios que se ocutor off: .
dirige a la entrada %el museo. iEn el Museo de los Nifios!
4 3:30 Plano medio de la entrada del museo, un

grupo de guias da la bienvenida. SFX: mésica de fondo




En el audiovisual del Museo de los nifios dirigido a maestros de colegios y escuelas, se
utilizaron los siguientes planos para su filmacién.

Flano general: es un encuadre abierto del drea deseada, con detalles y se puede observar
a actividad de sus alrededores;

plano medio: se centraliza en lo que sucede dentro de un drea especifica, mostrando un
plano mds cerrado para obtener el punto de enfoque en la actividad.

Close -up: muesta una imagen detallada de determinada drea, donde es necesario ubicar
la atencién del espectador en un sélo punto de enfoque.

La iluminacién: W , . -
se propuso respetar la iluminacién de cada galeria, ya que lo importante es transmitir y
mostrar veridicamente como son las instalaciones del museo. Se colocaron las luces necesarias

para que la imagen fuera clara y no saturarla.

La imagen:

las imdgenes utilizadas en la filmacién se lograron por medio de la captacién de las sonrisas
de los nifios, su espontaneidad y como interactuan dentro del museo. Para transmitir por
medio del audiovisual una reclic{ad de como los nifios al lado de sus maestros disfrutan su
estancia en el museo.

Locucion:

se contraté a un locutor profesional, que diera un énfasis institucional a la voz, y que
transmitiera en cada frase el concepto de cada érea, enfocdndose en las puntuaciones del
telxtgdy asi transmitir el mensaje de una forma adecuada, escuchando una voz agradable
al oido.

Se hizo énfasis en el tema de que los nifios se divierten y aprenden jugando. El locutor
enfatiza en el nombre de la sxhibicién puesto que es la que se realaciona con las materias
educativas. Se utiliza un lenguaije sencillo y en tercera persona, pues, indica respeto y
seriedad, por estar dirigido a un grupo objetivo como los son maestros y educadores.



5.2.2 MUSICALIZACION

La musicalizacién se realizé en un estudio de audio profesional, para lograr los requerimientos
de un audio limpio y claro para el audiovisual.

Se utilizé6 mésica instrumental, dindmica, para que, en apoyo a la imagen y locucién, el
audiovisual transmitiera la idea de emocién y actividad existente dentro del museo.

Se realizé una mezcla de cinco pistas de autores como Vivaldi que fueron seleccionadas
de una lista de 85 que se depuraron, hasta encontrar las adecuadas, las cuales reflejaran
dinamismo al audiovisual. Las pistas intercambian al momento de cambiar de materia y
la galeria que lo representa.

5.2.3 ANIMACIONES

Se proponen animaciones simples que relacionan la exhibicién con la materia, para no
recargar la imagen y que sea comprensible y de fécil lectura para el grupo objetivo.
Definiéndolas de la siguiente manera.

a. Animacién del logotipo del museo: es simple y dindmica, agradable a la vista, ya que, es
la carta de presentacién tanto para el audiovisual como para el museo al presentarse por
medio de este.

=[] 5] |

Museo de los Nifnos Museo de los Nihosn

prendemos Jugando




b. Estudios sociales: se utilizé un mapa de Guatemala que se desarma como un rompecabezas
ya que en la Galeria de mi Pais se encuentra un mapa de Guatemala con estas caracteristicas,
ademds se relaciona con la materia de estudios sociales.

g~ | &
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c. Ciencias naturales: la animacién se realizé con el dibujo de un nifio al que le hacen
una prueba de rayos X. El dibujo del nifio es de los personajes institucionales del museo,
los rayos X representan el drea del esbozo del hospital, que se relaciona con la materia
de ciencias naturales, la cual ensefia a los nifios el funcionamiento del cuerpo humano.

= ® ®




d. Idioma espafiiol: se utilizan letras que aparecen en la pantalla y se van moviendo, de un
lado a otro, hasta que desaparecen, se relaciona con los juegos de talleres educativos del
museo y con la materia de idioma espafol, ya que, es donde se aprenden las letras.

e. Matemadtica: en la animacién se muestran los nimeros afilados uno tras otro, de forma
ordenada, relaciondndolo con los juegos de la Sala de Agiliza tu Mente, puesto que se
debe tener disciplina para poder realizar con éxito las actividades y, a la vez, se relacionan
colrl la materia de matemdtica debido a que se ensefia a los nifios acerca de los nimeros
y légica.
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f. Civica: se utilizé una bandera de Guatemala que estd ondeando hasta desaparecer.
Representa la materia de civica y la Galeria de la Paz, ya que, la bandera es la mds
representativa de los simbolos patrios.

Los colores que se utilizaron para las ilustraciones de las animaciones, son planos, primarios
y secundarios, pues atraen la vista y no recargan la imagen.

Se utilizaron en fondo negro, para no saturar las animaciones y capten, fdcilmente, la atencién
al punto central el cual es el nombre de la materia con que se relacionan las galerias.

El mensaje central del audiovisual es generar mds visitas educativas al museo que los
maestros utilicen otros medios para ensefiar a sus alumnos, haciendo uso de diferentes técnicas
que el que el Museo de los Nifios les ofrece en apoyo a sus programas educativos. Ademds,
brinda el beneficio de que todos se divierten y aprenden jugando.

Dentro de los créditos del audiovisual se incluyé la direccién y el teléfono del museo para
que quienes lo vean, estén informados de donde pueden encontrar estos servicios.

La duracién del audiovisual es de cinco minutos, ya que, su contenido es extenso y se
necesitaba transmitir el mensaje de una forma clara y explicar, debidamente, cada érea.
Con apoyo de la variedad de imdgenes, una agradable musicalizacién y adecuada locucién,
se logré que fuera entretenido y, a la vez, que informara de una forma dindmica y objetiva
los beneficios que el museo ofrece, a través de sus programas educativos a los colegios y
escuelas que lo visiten.



5.2.4 STORY BOARD FINAL

CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS VERSION: AUDIOVISUAL EDUCATIVO DURACION: 5’

SFX: mésica de fondo

7:00 Animacién del logo del museo, se ubica

en la parte superior derecha de la pantalla. .D

Museo de los Nifies

Locutor off (voz institucional):

La importancia en la educacién de
los ninos nos da la oportunidad,

a maestros y educadores de buscar
nuevos medios para el aprendizaje.

8:00 Paneo del frente del museo, se observan nifios
acompafiados de sus maestros.

Locutor off:
iHoy veremos como divertirse y
aprender jugando!

3 3:00 Pl ; i L ff:
: ano medio de un grupo de nifios que se ocutor off: .
dirige a la entrada gel museo. iEn el Museo de los Nifios!
4 3:30 Plano medio de la entrada del museo, un

grupo de guias da la bienvenida. SFX: mésica de fondo




14:00

Contra picada y plano medio de un
grupo de nifios que se dirige corriendo
a las exhibiciones del museo.

5

— P

Locutor off (voz institucional):

El Museo de los Nifios,

es una institucién educativa,

que promueve la rcrﬁcipacién de los
nifios, apoyando los programas
educativos de los establecimientos.
Estimula la observacién cientifica,
donde grandes y pequefios, japrenden
jugandol.

exhibicién del mapa con apoyo del guia.
Médium close-up del guia explicando a
un grupo de nifos.

6
5:00 Animacién Locutor off:
3.00 Estudios sociales, el mapa aparece en Conozcamos mds de Guatemala.
’ toda la pantalla como rompecabezas,
y se desarma.
7 s R
13:00 Plano medio, nifios jugando en la Locutor off (voz institucional):

En la Galeria Mi Pais,

se encuentra un gigantesco
rompecabezas de Guatemalq, para
aprender geografia,

la ubicacién de los departamentos,
y conocer los simbolos patrios.




8 8:00

Close-up de los instrumentos en el drea Locutor off (voz institucional):

de Nuestra Herencia. En la sala de Nuestra Herenciq,
Close-up de tambores. conocemos sobre los instrumentos
Close-up de diferentes clases de musicales

marimba. autéctonos de Guatemaldq,

Plano medio del guia explicando a los como: La Marimba.

nifios la exhibicién.

Plano medio de un grupo de nifios
tocando los instrumentos.

9
7:00 Animacién Locutor off (voz institucional):
Ciencias Naturales, nifio haciendole La Galeria de la Ciencia
rayos x y se ve el esqueleto. eslunq pulerfa ubilertq, al universo, la
cultura y la tecnologia.
Plano general del érea de las ciencias. d =
Close-up de nifios jugando en las Judh ‘
burbujas. SE\ 16
Plano medio de un grupo de nifios en )
el disector del habla.
Plano medio de un nifio jugando en la
mesa del temblor.
10
10:00 Médium close-up de un grupo de nifios Locutor off (voz institucional):
aprendiendo a reciclar, el guia les da En la exhibicién de Hagdmos papel,

los nifios y nifias fabrican

su propia hoja de papel,

para conocer la importancia

del cuidado de la naturaleza,
haciendo uso de: la técnica de reciclado.

la explicacién.

Plano medio de nifios reciclando.
Picada de la actividad de reciclado.
Plano medio, el guia le entrega la hoja
reciclada a un nifo.




n 5:00

Plano medio de un guia llevandose a SFX: musica de fondo
un grupo de nifios hacia el drea de
caminata en la luna.

12
8:00 Tilt down del drea de caminata en la
I:’I"Q' dio d ifio saltand | Locutor off (voz institucional):
¥ 1ano ’J'e 10'de li’" nino: salfando en. e En la sala de electricidad estdtica,
|uego de caminatid en a luna. los nifios estimulan: el desarrollo
del sentido del tacto y todo el sistema
sensorial, interactuando con un
dispositivo
que genera electricidad.
13

8:00 Plano medio del drea del rayo, un grupo Locutor off (voz institucional):

de nifios escuchando la explicacién (fel En el drea de Caminata en la luna,
se lleva a los nifios a vivir una
experiencia donde aprenden sobre:
el universo, los planetas, el sistema solar,
la gravedad en la tierra y en la luna.

via.
ganeo de un grupo de nifios
interactuando y escuchando la
explicacién del guia.
Close-up de de un grupo de nifios en el
rayo.




14| 13:00 Close-ug de un guia explicando a un Locutor off (voz institucional):
rupo de nifios las actividades. En el Museo de los nifios,
gluno medio de un grupo de nifios el guia educativo recibe entrenamiento
jugando en el drea del café. ara motivar al poblico,
I’luno medio de nifios resbaldndose en Erindurle conocimientos de las dreas
el juego del café. del Museo y el desarrollo de habilidades,
para establecer una mejor comunicacién
con los visitantes.

15

8:00 Close-up de nifios jugando en el drea SFX: misica de fondo
glealnlz)o:?:dqilt; de la exhibicién del Logutor off {vor institugianal)
esqueleto, un nifio en la bicicleta En la Galeria da Salud, higienay

hando | licacion del quia nuiricién se aprende:
esicuc undol g expd | | guia. como funciona nuestro cuerpo,
IC s sl Gngo cal Suqusielic el movimiento de los huesos,
opservanco su ronaion. _, - la importancia de la alimentacién y
Picada del drea del equilibrio, un nifio U8, s ol edquilibrio:
» ¥
interactuando rodeado de un grupo que q q
pone atencién a la explicacion.

16 7:00 Tilt down de la entrada del drea de los Locutor off (voz institucional):
érmenes. Con el fin de que los nifios aprendan
lose-up de la exhibicién de los cinco acerca de el cuerpo humano 'y sus

sentidos, nifios interactuando. necesidades.
Plano medio del drea de los gérmenes.




Locutor off (voz insfitucional):

Plano medio del guia explicando a los
nifios la ucﬁvidcc?que realizarén en el
taller.

Plano medio del guia repartiendo
material a los nifios.

Close-up de la mano un nifio realizando
su hoja de los deseos.

Plano medio de 2 nifias corriendo a
colocar su hoja al érbol de los deseos.

10:00 Cortes de diferentes dreas del museo,
la ruing, la pirveta, sala lego, juego de El Museo de los nifios,
pelotas, burbujas es un lugar donde los nifios se sienten
libres, activos,
ise despierta su curiosidad Y
ellos son lo més importante!
18 B
5:00 Animacién, SFX: mésica de fondo
Idioma espaiiol, letras que aparecen en
toda la pqntclla y se caen.
IDIOMA ESPARIOL IDIOMAESPANOL
19
8:00 Locutor off (voz institucional):

En el drea de talleres,
se realizan varios ejercicios mentales y
de asociacién de ideas, utilizando

como herramienta juegos de lenguaije.




20 9:00 Tilt down del auditorio, los nifios Locutor off (voz institucional):
sentados esperando la actividad de La imaginacién, es una habilidad que
cuenta cuentos. se desarrolla y estimula en
Close-up de la cuenta cuentos, motivando el espacio de ‘cuenta cuentos.

a su publico.
Plano medio de la cuenta cuentos,
dirigiéndose al publico.
Plano medio del escenario, en actividad
de cuenta cuentos.
21

5:00 Animacién, Locutor off (voz institucional):

11:00 Matemdtfica, numeros que aparecen en Deseamos brindar a los nifios,
toda la pantalla y caen, se desaparecen. nuevos recursos .ﬁaru el aprendizaie,

3 propiciando su libre participacién,
en las exhibiciones de las diferentes
dreas del museo.
MATEMATICA
22

5:00 Plano general del mercadito, nifios SFX:
interactuando realizando actividades Midsica de fondo
de compra.
Plano medio del mercadito, nifios
jugando, actividad de compra y peso
de productos.




23

7:00 Picada de una mesa de juego de agiliza Locutor off (voz institucional):
fu mente. Es importante, la interaccién
Close-up de nifios y de la actividad. que permite ejercitar
la inteligencia l6gico matemdtica
realizando diferentes actividades
en la sala de jAgiliza tu mente!
24
5:00 Animacién, SFX:
Bandera formdndose y se ubica el Msica de fondo
Escudo Naciona
25
10:00 Plano medio de un grupo de nifios en Locutor off (voz instituciona‘!l):
la galeria de la paz, un guia dando la En la Galeria de la paz se despiertan
explicacién a los nifios. valores para inculcar convivencia en
Contra picada de la Ceiba. sociedad, también se conoce La Ceiba
Plano medio del Quetzal. y el Quetzal,
Plano medio del guia y un grupo de simbolos patrios de Guatemala
nifios caminando hacia otra drea de la
galeria de la paz.




27

26

8:00 Cortes de diferentes dreas del museo, Locutor off (voz institucional):
el globo, el zootropo. "El Museo de los Nifios de Guatemalq,
Plano medio de la salida del museo, un brinda apoyo para que usted y sus
grupo de nifios saliendo y se despiden alumnos, se diviertan y aprendan
el guia que los invita a regresar. jugando”
7:00 Animacién, SFX:

logo del Museo

Créditos:

Museo de Los Nifios,

Audiovidual donado por

Olga Marina Girén Matta, Disefio
Grdfico USAC

Mdsica de fondo, se mantiene y
desaparece.
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CONCLUSIONES

* La importancia de la relacién de los programas educativos con las diferentes dreas del
Museo de los Nifios, sirve a los maestros de guia para incluirlo dentro de la planificacion
escolar, esto es posible a través de la transmisién del audiovisual realizado en este
proyecto.

* Es importante que los maestros conozcan las diferentes dreas del museo y, asi, puedan
apoyar sus diddcticas escolares en la ensefianza con las actividades educativas del museo.

* El Museo de los Nifios necesita de visitas escolares para el logro de sus objetivos, al
conocer las actividades que se realizan dentro de él, los maestros pueden apllicarlc en
sus programas educativos, es por esto que se utilizard el audiovisual como medio de
transmisién de este mensaje.

* El audiovisual es un medio atractivo y de fdcil manejo para dar a conocer en los
establecimientos educativos las dreas y actividades educativas del Museo de los Nifios.

* El audiovisual del Museo de los Nifios dirigido a maestros de colegios y escuelas del
pais es un material que brindard apoyo al museo para darse a conocer y presentar a los
educadores una forma diferente para ensefiar a sus alumnos visitando el museo, al lograr
este objetivo, se generardn mds visitas escolares y, asi, el departamento educativo lograré
promover los programas educativos que ofrece.
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LINEAMIENTOS PARA EL USO DEL AUDIOVISUAL

El Museo de los Nifos utilizard el audiovisual para presentarlo a colegios, escuelas e
intituciones educativas del pais, utilizdndolo como material de apoyo para lograr més
visitas educativas al museo. Los representantes del departamento educativo se dirigirdn
a las instituciones de una manera formal, puesto que con el audiovisual cuentan con
material adecuado para dirigirse a estos establecimientos.

* La presentacién del audiovisual estd en formato DVD, por lo que para su fécil manejo
y transmisién se necesita:

* televisor,

* reproductor de DVD, o

* computadora con lector para DVD,
el cual debe ser proporcionado por el museo cuando realicen su presentacién.

* Debido a que en su mayoria el audiovisual se presentard en colegios y escuelas, se
recomienda realizar la reproducién de por lo menos 25 copias en DVD para contar con
el material necesario en caso de que se requiera prestar el audiovisual en algin
establecimiento.

* Se recomienda realizar copias en formato VHS para los establecimientos que no cuenten
con equipo de reproduccién de DVD.

* Se debe tomar en cuenta la impresién de las portadas de los DVD, ya que estos deben
estar identificados con los datos del museo para un mejor manejo y evitar que se extravien
o confundan.

* La impresién de las portadas de los DVD’s incluye:

* impresién Q 5.00;

* reproduccién de copias Q 5.00;

* impresion y copias Q 10.00,
tomando en cuenta que este precio es vdlido a partir de 25 copias, variando de acuerdo
al nimero de reproducciones.



* La produccién y locucién del audiovisual se realizé con el apoyo de una productora,
por lo que cualquier cambio o modificacién se debe tomar en cuenta el valor monetario
que este proceso conlleva. -ver cotizaciones en anexos-

Se contraté la empresa Treinta Segundos Audio Studio, para realizar la musicalizacién
del audiovisual, que estd ubicada en la 14 calle 12-66 zona 10, Ciudad de Guatemala.

La cotizacién para la realizacién del audio audiovisual fue de Q 4,000.00. Los costos
de locucién incluyen:

* estudio;

* musicalizacién; y,

* locutor.

Para realizar la filmacién del audiovisual se contraté la empresa Huella Films, ubicada
en la 16 calle 14-56 zona 13, Ciudad de Guatemala.

La cotizacién para la realizacién del audiovisual fue de Q 4,000.00. Los costos incluyen:
filmacién Q 1,500.00;

* iluminacién Q 500.00;

* animacién de créditos Q 400.00;

e edicién Q 1,600.00.

Se debe tomar en cuenta que dichas cotizaciones no incluyen impuestos {garq contratar
los servicios de los estudios de audio y produccién se debe cancelar el 50% para dar
inicio y el 50% restante al obtener el producto final.

El Museo de los Nifios cuenta con dos audiovisuales adicionales que son: Institucional,
para dar a conocer los servicios del museo y el de Comercializacién, dirigido a
patrocinadores. Estos se realizaron simulténeamente con el Audiovisual dirigido a colegios
y escuelas, para entregar un paquete especial, el cual llenaré las necesidades de
comunicacién del Museo de los Kliﬁos de Guatemala.

La presentacién del material cuenta de: disefio para etiqueta del DVD, y carétula exterior
para la caja del disco.



La presentacién del Audiovisual del Museo de los Nifios dirigido a maestros de colegios
y escuelas del pais, se mantiene en unidad con el disefo de los audiovisuales de
comercializacién y el institucional. Para dar la identidad, a cada uno de los DVD's se
utilizaron los personajes que forman parte de la imagen del museo, ademds cada uno
de los audiovisuales se distingue con un color del logotipo del Museo de los Nifos.

El disefio se definié después de un proceso de bocetaje y depuracién, por parte de las
tres personas involucradas en la produccién de dichos audiovisuales, o%teniéndo como
resultado final para portada de la caja un disefio limpio que contiene el personaje y una
frase célebre de acuerdo al contenido de cada audiovisual, sobre un fondo blanco. En
la contraportada se incluyé el logotipo del Museo de los Nifios, ademds del crédito que
identifica la autora de cada audiovisual. La portada del DVD, cuenta con la ilustracién
del mismo personaje de la portada de la caja y un color que idetifique cada audiovisual,
iFncluye el logotipo, la frase y el crédito; presentdndo como disefio final de la siguiente
orma:

e Audiovisual Educativo: color amarillo -estimula facultades mentales, hace referencia a
personas de mente brillante, atrae la atencién-.

. AUdiIC>ViSUCl| InstitucionalColor Rojo: -es un color energético, da vida y es utilizado institucionalmente
por el museo.-

* Audiovisual de Comercializacién: Color Verde -simbolo de esperanza, sensibilidad y humanismo.-
Las frases célebres que identifican cada audiovisual son:

* Audiovisual Educativo: "La ensenanza que deja huella es la que se hace de
corazoén a corazén". Howard G. Hendricks.

* Audiovisual Institucional: "El futuro pertenece a quienes creen en la belleza de sus
suefios". Eleanor Roosevelt.

* Audiovisual de Comercializacién: "El Gnico simbolo de superioridad que conozco es
la bondad". Van Bethoven.



La ensefianza

que deja huella

es la que se hace

de corazén a corazén.
Howard 6. Hendricks

La ensefianza que deja huella
es la que se hace
de corazén a corazén.
Howard 6. Hendricks

Audivisual educativo

El dnico simbolo
de superioridad
que conozco es

la bondad.

El dnico simbolo
de superioridad que conozco
es la bonda

Von Sesthoen

Audivisual de

comercializacién

El futuro pertenece
a quienes creen

en la belleza
de sus suefios.
e Rt

Audivisual institucional
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GLOSARIO
CONCEPTOS FUNDAMENTALES

ACCION DOCENTE

La accién docente viene motivada por el profesorado por medio de la orientacién y de la
induccién, tiene como objetivo dar al estudiante herramientas y pistas que le ayuden a
desarrollar su propio proceso de aprendizaje, a la vez que atiende sus dudas y sus
necesidades.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Es el aprendizaje que secruede incorporar a las estructuras de conocimientos que tiene el
sujeto, que tiene significado a partir de la relacién que establece con el conocimiento anterior.

COLEGIO
Establecimiento, publico o privado, compuesto de un grupo homogéneo de personas o
colectivo, dedicadas y reconocidas publicamente como miembros de dicho colegio.

CONOCIMIENTOS

Se caracterizan por ser preferentemente adquiridos por via de la percepcién de informacién
a través de los sentidos, la experiencia y el aprendizaje significativo.

CONTENIDOS FORMATIVOS

Conjunto de aspectos teéricos y précticos que componen un curso; son asequibles, completos,
atractivos, estimuladores y facilitadores del acceso a otras fuentes complementarias de
informacién.

CURSO
Conjunto de contenidos que proporcionan conocimientos, habilidades, aptitudes y actitudes.

DESARRLLO

Cambios que ocurren con el crecimiento y la experiencia del nifio.



DISENO FORMATIVO / CURRICULAR
Es una guia para los encargados de desarrollarlo, un instrumento Gtil para orientar la
prdactica pedagégica, una ayuda al profesorado.

DOCENTE

Serd quien garantice la maxima calidad de los procesos de ensefianza aprendizaije.
Atenderé a las necesidades de los estudiantes, supervisard, seguird y evaluara el proceso
de aprendizaje de éstos.

EDUCACION
Estimulo del desarrollo arménico e integral de la persona a través de un proceso de
asimilacién cultural.

ESCUELA
Establecimiento piblico o particular donde se da cualquier género de ensefianza.

EVALUACION
Valoracién que se efectia para valorar que la formacién o la asesoria han mejorado el
rendimiento actual o inicial.

EXHIBICION
Accién y efecto de mostrar, presentar o exponer algo en publico.

EXPERIMENTAR
Probar y examinar précticamente las propiedades de una cosa.

ENTORNO / ESPACIO VIRTUAL
"Espacio” que es flexible e interactivo, que permite acceder a materiales de estudios y
fuentes de recursos.

FOMENTAR

Poner cuidado en aumentar la actividad o intensidad de una cosa.



FORMACION

Transmisién de conocimientos y habilidades.

HABILIDAD
Capacidad de actuar que se desarrolla gracias al aprendizaje, al ejercicio ya la experiencia.

IMAGINACION
Faclqutag de representarse mentalmente objetos, personas, situaciones no presentes en la
realidad.

INSTITUCION

Unidad escolar donde concurre un grupo de alumnos / as (estudiantes) de uno o varios
afios de estudios, organizados / as para recibir ensefianza de determinado tipo, grado
y curso, dictada por uno o varios / as docentes o profesores / as, bajo la autoridad de
un/a director/a.

JUEGO
Actividad natural de los nifios, caracterizada por la espontaneidad, y que facilita el
crecimiento y desarrollo.

MATERIAL DIDACTICO

Es uno de los elementos bdsicos que forman el proceso de aprendizaje en los sistemas
de educacién no presencial. Junto con la accién docente configuran el espacio de relacién
o de mediacién el que el estudiante construye su aprendizaje.

METODO PEDAGOGICO
Descripcién secuencial de acciones que intervienen de forma directa en todo proceso de
formacién y aprendizaje.

MOTIVACION
Elemento que despierta y sostiene la conducto. Se nutre principalmente por el interés.
Es un factor central en la direccién eficiente del aprendizaje.



MOTRICIDAD
Accién del sistema nervioso central que determina la contraccién muscular.

MUSEO
Lugar en que se exhiben o exponen al piblico obietos de valor artistico, cientifico,
pedagégico, etc., para que sean apreciados y en algunos casos tocados o utilizados.

NECESIDAD FORMATIVA
Necesidad formativa que percibe el alumno o la empresa y que es el motor para iniciar
la accién de formarse.

OBJETIVO
Expresa un efecto Farticulcr que se espera que logre el programa, si se lleva a cabo con
todo éxito segin el plan.

OBJETIVO ESPECIFICO
Elaborado a partir del objetivo general; permite orientar el tipo de datos a recopilar,
concreta la informacién que seré preciso obtener y permite la elaboracién de los objetivos
operativos o medibles.

PLAN DOCENTE

El plan docente unifica metodolégicamente la materia, la sitéa en el plan de estudios,
la relaciona con otros conocimientos y la temporaliza, para que el alumnado organice
de manera eficaz su aprendizaje.

PLANIFICACION DEL APRENDIZAJE
Escribir de forma ordenada y siguiendo unos criterios organizativos, coherentes y légicos
todos los elementos implicados en la accién formativa.

PROGRAMA DEL CURSO
Aparecen los objetivos, contenidos, metodologia, el sistema de evaluacién, los criterios
de correccién y cualquier informacién que sea relevante e importante para el curso.



RETROALIMENTACION
Informacién de "vuelta" que proporciona el alumno al profesor y/o tutor o al revés,
mediante una critica de los instrumentos o representaciones de sus exploraciones.

TUTOR
Es el representante de la institucién frente el estudiante. Seréd el interlocutor de los temas
relativos a la organizacién del estudio.




GLOSARIO
CONCEPTOS DE DISENO

AIRE
Se denomina AIRE al espacio més o menos vacio que se deja entre los sujetos principales
que aparecen en una imagen Y los limites del encuadre.

ANGULAR
Lente que abarca mucho més que un lente normal o el teleobjetivo. La posicién angular
de un lente zoom es abierta.

ANGULOS. Cuando se habla de angulacién o punto de vista se considera el dngulo
imaginario que forma una linea que sale perpendicular al objetivo de la cdmara y que
pasa por la cara del personaje principal.

ANGULO NORMAL. Se obtiene cuando una linea perpendicular al objetivo de la cdmara
incide en perpendicular sobre la cara del personaje. En este caso, la cdmara estard
situada aproximadamente a la altura de la mirada de la persona.

ANGULOS DE TOMA
Cémara Normal, cuando la cdmara registra a un sujeto de su misma altura teniendo como
referencia el nivel de sus ojos.

Cdmara Alta o Picada, La cdmara registra al sujeto desde arriba, esta posicién tiende a
disminuir la importancia de un sujeto u objeto.

Cémara Baja o Contra picada, La cdmara registra desde el nivel inferior al sujeto u objeto
tiende a aumentar la importancia del sujeto u objeto desde abajo.

AUDIENCIA

Ndimero estimado de personas que concurren en un determinado momento ante un
programa de radio o de televisién.



AUDIO
La sefial sonora una vez transformada en sefal eléctrica.

BALANCE DE BLANCO
Es el ajuste de los circuitos electrénicos de una cdmara que adapta la temperatura de
color del tubo al tipo de luz dominante en la escena.

BALANCE GENERAL
Consiste en una relacién detallada de todo cuanto una persona o un negocio posee
(activo) y de lo que debe (pasivo) a otros.

BARRAS DE COLOR
Sefal de video para prueba y ajuste de monitores que presenta una serie de barras
verticales de color: blanca, amarilla, cyan, verde, roja, azul y negro.

BARRIDO
Movimiento répido de la cdmara, que puede emplearse como transicién.

BOCETO
Apunte que hace el artista antes de empezar una obra, se utiliza también en publicidad
para dar la primera idea de lo que puede ser un spot publicitario.

CAMARA DE TELEVISION
Constituye la unidad elemental bésica de todo el sistema de andlisis en el video comunicacién.
consta esencialmente de tres bloques o médulos un sistema éptico; un cuerpo electrénico,
donde tiene lugar el fenémeno de grabacién de las imdgenes reales situadas frente al
sistema Sptico y un sistema de visionado o motorizado para el control de la grabacién
de las imagenes captadas.

CAMARA SUBJETIVA

Es una técnica que consiste en mostrar mediante la cdmara lo que ve el personaje. Es
decir, la cédmara muestra lo que estd observando el personaje, actia como si fuesen sus
ojos.



COLOR.
Producen, de manera inconsciente, diversos sentimientos y sensaciones.

COMPOSICION

Es el acto de reunir varias partes para formar un todo.

CONNOTACION
Llamamos connotaciones a nuestras interpretaciones y valoraciones de una imagen o de
una palabra.

CONSOLA DE AUDIO

También se le denomina mezclador de audio, sirve para combinar diferentes audios.

CONSOLA DE EDICION

Dispositivo compuesto por diferentes circuitos electrénicos y sus mandos, que permiten
el manejo de varios magnetoscopios simultdneamente durante el proceso de montaje
electrénico de video.

CONTRA LUZ
Es una luz que rodea al sujeto, para lo cual se sitia por detrds del mismo, en una posicién
alta, en linea con la cdmara pero orientada en sentido frontal a ésta.

CONTRAPICADO.

El dngulo contrapicado (vista de gusano) se obtiene cuando la cdmara realiza un
encuadramiento de abajo hacia arriba. El personaje queda engrandecido, potenciado,
de manera que parecera més grande y poderoso.

CONTROL DE CAMARAS
Mesa For donde pasan las sefiales de video de las cdmaras de los estudios para ajustar
e igualar sus niveles de definicién, contraste, crominancia, etc.

CONTROL DE REALIZACION
Espacio cercano al estudio desde donde se dirigen todas las operaciones necesarias para
la grabacién o la emisién de programas.



CREDITOS

Es el reconocimiento, en forma visual o sonora, a artistas y técnicos que realizaron el
programa.

DENOTACION

Se llama denotacién lo que literalmente muestra una imagen o significa una palabra, es
decir, lo que percibimos sin hacer valoraciones.

DIGITAL
Una informacién diﬁital es la que viene representada mediante signos abstractos que no
tienen ninguna similitud con la realidad que representan.

DOCUMENTAL
Es un programa audiovisual que se realiza con base en materiales tomados de la realidad.
La organizacién y estructura de imdgenes y sonidos determina el tipo de documental.

ENFOQUE

Realizar el enfoque consiste en ajustar la cdmara a la distancia a la que esta el objeto
que se coge como elemento principal.

ENCUADRE

Constituye el marco de referencia (que se ve por el visor de la cdmara) dentro del cual
se sitian los objetos que se quieren registrar con la cdmara y con la perspectiva que se
quiere captar.

ESCENA

Son cada una de las partes (con unidad de espacio y de tiempo) que integran una
secuencia.

FORMATO DE IMAGEN

Es la relacién que hay entre sus lados verticales y horizontales.



GUION

Texrfo en que se expone, con los detalles necesarios para su realizacién, el contenido de
un filme.

ILUMINACION

Tiene un valor expresivo ya que puede resaltar o suprimir formas y crear una atmésfera
determinada que produzca muy diversas sensaciones.

LENGUAJE AUDIOVISUAL

Conjunto de simbolos y unas normas de utilizacién que nos permiten comunicarnos con
otras personas.

MUSICA Y EFECTOS SONOROS

La mésica tiene un papel importante en la creacién de los ambientes y ha de conectar
con la informacién de fondo que se quiere comunicar.

OBJETIVO

Es la lente por donde entran los rayos luminosos reflejados por los objetos exteriores y
gue formarén la imagen en una pelicula fotogréfica o cinta de video situada a una
eterminada distancia de su centro éptico.

PLANOS

Hacen referencia a la proximidad de la cdmara a la realidad cuando se realiza una
fotografia o se registra una toma. Los principales planos que se utilizan, de los més lejanos
a los mds préximos, son:

Planos descriptivos describen el lugar donde se realiza la accién.

GRAN PLANO GENERAL

Presenta un escenario muy amplio en el que puede haber miltiples personajes. Hay mucha
distancia entre la cdmara y el objeto que se registra.

PLANO GENERAL
Presenta un escenario amplio en el cual se pueden distinguir bastante bien los personajes.



Planos narrativos , narran la accién que se desarrolla:

PLANO ENTERO
Es ya un plano més préximo que puede tener como limites de la pantalla la cabeza y los
pies del personaje principal, que por lo tanto se ve entero.

PLANO AMERICANO. Es un plano medio ampliado que muestra los personajes desde
la cabeza hasta las rodillas.

PLAN(C? MFDIO. Presenta el personaje de cintura para arriba. La cdmara estd bastante
cerca de él.

Planos expresivos, muestran la expresién de los protagonistas:

PRIMER PLANO
Presenta la cara del personaje y su hombro. La cdmara estéd muy cerca de los elementos
que registra.

PLANO DE DETALLE
Muestra un objeto o una parte del objeto o personaje. La cdmara estéd situada précticamente
sobre los elementos que registra. Su valor depende del contexto.

PICADO
El dngulo picado (vista de pdjaro) se obtiene cuando la cdmara realiza un encuadramiento
desde arriba hacia abajo. Denota inferioridad, debilidad, sumisién del personaje.

PROFUNDIDAD DE CAMPO
Es zl drea por delante y por detrds del objeto o personaje principal que se observa con
nitidez.

SECUENCIA
E un conjunto de tomas que tienen una unidad narrativa. Se dividen en escenas, que
tienen una unidad de espacio y de tiempo.



TEMPERATURA DE COLOR
Cada tipo de luz tiene una temperatura de color determinada. Para adaptar la cdmara
a la temperatura de color del ambiente hay que hacer un balance de blancos.

TOMA

Es la unidad de registro, desde que se aprieta el disparador de la cdmara de video para
empezar a registrar hasta que se vuelve a apretar para parar la grabacién.

TRAVELING

Consiste en un desplazamiento de la cdmara. Tiene un gran valor expresivo, da relieve
y perspectiva narrativa. También puede aportar un valor narrativo.

TRIPODE

Instrumento con tres pies que permite mantener fija la cédmara fotogréfica o de video.
Dispone de unos mecanismos que facilitan su movimiento de giro horizontal y de oscilacién
vertical.

ZOOM

El movimiento de ZOOM se realiza con las cdmaras que tienen objetivos variables, es
decir, objetivos zoom.
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