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BOOK DE ACTIVIDADES “VIDAS CRUZADAS” Competencias:

A continuacién se presentan las actividades propuestas para el trabajo en

Matemadtica y competencias
el aula con el cortometraje Tachaaan!. Estas se agrupan en fichas de trabajo a

Comunicacion lingiistica. bésicas en ciencia y

realizar con dos opciones o posibilidades de accion: tecnologia.
- Actividades pedagogicas.
- Actividades cinematograficas. Digital. Aprender a aprender.

* En ambos bloques se proponen actividades alternativas con objeto de aumentar el
numero y variedad de propuestas para el alumnado y servir de orientacién para otras

posibles iniciativas que quiera desarrollar el profesorado. Sentido de iniciativa y

Sociales y civicas. .
y espiritu emprendedor.

La presentacion de las actividades en forma de fichas, busca facilitar la
eleccion, por parte del profesorado, en funcién de sus objetivos, duracion y material
necesario para realizarlas. Igualmente, se han establecido una serie de iconos que
facilitan la clasificacion de las actividades segtn las asignaturas de Educaciéon
Primaria y segtin las competencias que desarrollan.

Conciencia y expresiones
culturales.

ElOIO]0,

Asignaturas:

ﬁg Ciencias de la Naturaleza.

cer
1‘/_%2 Lengua Castellana y Literatura. J l Matematicas.

Ciencias Sociales.

] @ Lengua Extranjera. Q§e§) Educacion Fisica.

Educacion Artistica.
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ACTIVIDADES PEDAGOGICAS.

FICHA 1: LA ANIMACION EN LA TELEVISION.

ACTIVIDAD PRIMERA: Business is business.

cer
voun J l
tes

Objetivos: Realizar una aproximacion al funcionamiento del negocio del
mundo audiovisual.

Conocer que los productos se elaboran, se compran y se venden, teniendo
que competir entre ellos para ser elegidos.

Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.

Material: Ordenador, proyector o pizarra digital, memorias USB y material
escolar basico (papel, boligrafos, sobres, rotuladores, etc.)

Presentacion: Un canal de television americano, School Productions, tiene
que seleccionar una serie de dibujos animados entre varias que proponen diferentes
productoras. La serie debe estar versionada en espafiol e inglés porque ademas se
va a emitir en algunos paises de América del Sur y en zonas de Estados Unidos de
habla hispana. Se pretende comprar una serie antigua con el objetivo de que cueste
la menor cantidad de dinero posible.

Desarrollo y metodologia:
12 sesion:

Se divide la clase en pequefios grupos. Uno de ellos, de cuatro miembros,
formara el Consejo de Administracion del canal de television y serd el encargado de
decidir la serie que se adquiere de entre las presentadas. Cada uno de los grupos
restantes deberd elegir una de las series de dibujos animados entre: Las aventuras
de Silvestre y Piolin, La Pantera Rosa, Tom y Jerry, El correcaminos, etc.
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Cada grupo representara a una productora cinematografica y tendra que
elaborar un pequefio trabajo para conseguir vender al canal de television, en
competencia con el resto de grupos.

Deben elaborar por escrito una breve presentacion de la serie en dos
idiomas (espafiol e inglés, u otro idioma que se estudie en el aula), con objeto de
conseguir ser los elegidos (el interés de los personajes, por qué tienen que ser los
elegidos, como van a conseguir aumentar las audiencias, precio que van a cobrar,
etc.). Ademds, en una memoria USB, pueden descargar de Internet fotos, videos u
otros archivos que apoyen la exposiciéon ante el Consejo de Administracién.

El grupo que forma el Consejo de Administracion, por su parte, debe
elaborar, con ayuda del profesor, un pequefio guion sobre como van a puntuar las
exposiciones de las productoras para tomar una decision final (la calidad de la
exposicion, el precio, etc.). También tienen que decidir cdmo resolveran la eleccion
en caso de un empate entre los miembros (nueva votacién, voto de calidad del
presidente del Consejo, votacidon entre todos los alumnos y alumnas, etc.).

22 sesidn:

Cada grupo dispondra de un tiempo maximo de 6 minutos para presentar
su trabajo. Dos miembros del grupo (uno en castellano y otro en inglés u otro
idioma, a modo de traduccién simultdnea), expondran el proyecto, mientras que el
resto de los miembros del grupo se encargaran del manejo del ordenador (material
recogido en la memoria USB). El Consejo de Administracién y el resto de los grupos
podran realizar cualquier pregunta para conocer los detalles que consideren
interesantes.

Después de unos minutos de deliberacion para decidir la productora y serie
elegida, se introducira la misma en un sobre para su lectura a todo el grupo al estilo

de los premios cinematograficos mas importantes: “El ganador es...”.

Comentario y recogida de opiniones sobre la actividad realizada.
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ACTIVIDADES ALTERNATIVAS.

1. Visionar en streaming algan capitulo de estas series en version original
y, en un segundo pase, la versién subtitulada, a través de la pagina web del canal de
television que lo emite, de un portal de videos tipo You Tube o Vimeo. También
cabe la posibilidad de un soporte fisico tipo DVD o VHS si se dispone en la
biblioteca del centro.

2. Comentar las diferencias, ventajas e inconvenientes de la emision en
ambas modalidades o si los alumnos y alumnas prefieren que los capitulos estén
doblados al castellano u otra lengua.
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FICHA 2: EL MUNDO DEL CIRCO.

ACTIVIDAD SEGUNDA: Habia una vez... un circo.

Eee00

Objetivos: Investigar sobre el mundo del circo.

Representar y averiguar las caracteristicas que definen a los diferentes
personajes de un circo.

Duracion: Una sesion de 50 minutos.
Material: Ordenadores, proyector o pizarra digital, papel y lapices.

Presentacion: En un circo existen multitud de personajes y cada uno de
ellos debe tener unas cualidades que le permitan desempefar correctamente su
papel, ;cudl de ellos te pides?

Desarrollo y metodologia: La actividad se llevara a cabo preferentemente
en un gimnasio.

Después de visionar el corto se realizara una puesta en comun con el
objetivo de ir apuntando en la pizarra tantos personajes de un circo como se nos
ocurran (animador, trapecista, domador, lanzador de cuchillos, bailarina, payaso,
acrébata, mago, empresario, director, etc.).

Individualmente, cada alumno escogerad uno de los personajes y, con ayuda
de la informacién obtenida en Internet, seleccionard una serie de caracteristicas
que lo definan. Han de responder a preguntas como:

¢ Qué necesitaria para serelola....?
¢ Qué deberia hacer si fueraelola...?

A continuacién, cada alumno tiene que representar inicamente mediante
gestos el personaje que haya elegido y el resto de sus comparfieros deben adivinar
de cudl se trata.

Cuando adivinen el personaje, el alumno o alumna explicard a sus
compaferos por qué escogio ese personaje y qué caracteristicas cree que se
necesitan para desempenar esa profesion.

ACTIVIDAD ALTERNATIVAS.

1. Visionado de actuaciones de diferentes personajes de circo encontradas
en paginas web de artistas de circo o en portales de video tipo You Tube o Vimeo.
Incluso, si algiin alumno conoce, por ejemplo, algtin truco de magia u otra actividad
circense, puede ensefdrselo a sus comparieros.

LEER LA IA
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ACTIVIDAD TERCERA: Aprendiendo a titular eventos.

cer
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Objetivos: Conocer las estrategias de marketing (titulos, carteleria, etc.),
que se realizan para hacer mds atractivo un evento.

Valorar el papel del lenguaje como eje motivador de nuestras conductas.
Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.

Material: Ordenadores (minimo una unidad por grupo), proyector o
pizarra digital, lapices y pinturas.

Presentacion: Imagina que te nombran director del circo de Tachaaan!y
tienes que ponerle nombre a cada una de las actuaciones que en él se llevan a cabo
para que resulten mas atractivas al publico. ;Qué titulo le pondrias a cada una de
ellas? ;Coémo realizarias un cartel anunciador atractivo para esa actuacion?

Desarrollo y metodologia:
12 sesidn:

Tras el visionando de los créditos finales del corto, poner titulo a las
actuaciones de los artistas que aparecen y traducir esos titulos al inglés:

El hombre bala (“the human cannonball”) o el elefante bala (“the elephant
cannonball”)

El alumnado, individualmente, pondran titulo a: el domador y los leones,
los monos equilibristas, los musicos, el lanzador de cuchillos, el mago, el forzudo,
las focas y los balones y/o los payasos bomberos.

Después, en grupos pequefios, seleccionar los mejores titulos para cada
actuacion, en espafiol y en inglés. Posteriormente escribir esos titulos en cartulinas
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de manera que resulten atractivos.

Presentar a la clase los resultados de los grupos y elegir, entre todos, los
mejores titulos para las ocho actuaciones.

Para terminar, se realiza un comentario sobre la actividad realizada y la
importancia de llegar a acuerdos como una forma interesante para la convivencia.

Con el objetivo de seleccionar entre todos los mejores titulos para cada
representacion, se proponen las siguientes estrategias:

Se determinard el modelo de decision que se va a adoptar explicando
diferentes posibilidades: consenso, mayoria simple u otras mayorias; dado que se
busca conseguir una opinién que represente a la clase, se propone como mejor
opcion intentar conseguir el mayor consenso posible minimizando los desacuerdos.
Por ejemplo: toda la clase menos 1, menos 2, menos 3, etc. hasta un maximo
acordado.

Técnica de grupo, para la eleccion final:

12.- Los alumnos formardn parejas, disponiendo de un tiempo maximo de
3 minutos. Cada uno debe exponer, argumentar y convencer al otro de su opcién
elegida (en caso de acuerdo, esperaran el tiempo indicado).

22.- De dos en dos parejas procederdan de la misma manera. El tiempo
maximo sera de 6 minutos y es importante intentar conseguir un acuerdo en la
decision, siempre valorar que también es necesario respetar otras opciones.

32.- Se unirdn dos grupos (ocho integrantes). Mantendrdn la misma
mecanica de funcionamiento, pero un tiempo de 8 minutos.

4°.-Finalmente se conocera la decisiéon de los dos tltimos grupos formados
y de acuerdo al modelo previamente establecido por toda la clase se procedera a
elegir el mejor titulo de la clase. Es importante conocer otras opiniones y sus
argumentos.
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En caso de que sea elevado el namero de desacuerdos, y eso dificulte llegar
a un consenso, se propondrd una votacion y se decidird por mayoria cualificada o
simple.

22 Sesion:

Una vez elegido el titulo (en la sesién anterior), se divide la clase en ocho
grupos y se distribuyen, al azar, las ocho actuaciones.

Cada grupo tendra que realizar, en una cartulina, el cartel anunciador de
esa actuacion, utilizando el titulo que ya estaba consensuado en la sesion anterior.

Los ocho equipos presentaran al resto su cartel y explicardan cémo lo han
confeccionado. Se podrd hacer una exposicion de los ocho carteles en el aula o en
alguna zona comun del colegio para que pueda ser vista por el resto del alumnado
del centro.

Aprovechar el trabajo realizado sobre los acuerdos para “negociar y
acordar” entre todos algunas cuestiones relativas a la convivencia y respeto en el
aula. Lo acordado puede recogerse en un escrito (un alumno o alumna puede
actuar como secretario), que posteriormente se puede leer, imprimir y, en caso de
aceptacion, firmar por todo el alumnado.
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ACTIVIDAD CUARTA: Soy el director del circo.

Objetivos: Fomentar las capacidades de autonomia e iniciativa personal.

Desarrollar las aptitudes creativa y artistica a través de la busqueda de
soluciones al problema planteado.

Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.

Material: Ordenadores (minimo una unidad por grupo), proyector o
pizarra digital.

Presentacion: El profesor leerd a sus alumnos: “Imaginate que el circo de
Tachaaan! no va bien; que acuden pocas personas al mismo y que, por tanto, tienen
problemas econémicos. Entre todos los artistas deciden nombrarte a ti “director del
circo” para que trates de solucionar sus problemas y que acuda mds gente al
espectdculo.
¢ Qué actuaciones incluirias de las que todavia no tiene el circo y que ti crees que
darian un buen resultado?”

Desarrollo y metodologia:
12 sesidn:

En pequefios grupos, de tres alumnos por ejemplo, hacer un brainstorming
o tormenta de ideas y elegir después los tres nimeros circenses que incluirian para
revitalizar el circo. Pueden, también, utilizar el ordenador y buscar actuaciones
circenses en la Red, eligiendo las tres que consideran mejores para presentarlas al

grupo.

Decidir, por consenso de toda la clase, las seis mejores actuaciones que
afiadirian en el supuesto presentado al inicio de la actividad.

00

22 sesidn:

Dividir el aula en seis grupos y sortear entre los mismos una de las
actuaciones elegidas en la sesion anterior.

Cada grupo debe poner un titulo y explicar, brevemente, en qué consiste
esa actuacion circense (para ello pueden utilizar de nuevo su ordenador y buscar los

datos necesarios).

Con la informacion recopilada, se debe realizar una presentacion, tipo
Powerpoint o similar, para su posterior exhibicion al resto del aula .

Para terminar, se realiza una valoracion grupal de cada niimero circense.

LEER LA IA
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FICHA 3: HABILIDADES PARA RELACIONARSE MEJOR. En la pizarra se anotaran todas las emociones que se hayan detectado en
las caras de “El hombre bala” y del “Elefante”.

ACTIVIDAD QUINTA: Aprendo a leer las caras.
Se realizara un segundo visionado del cortometraje, pausando la imagen en

cada expresion facial. En cada pausa un alumno explicard qué emocidn refleja y
@9 ante qué conducta, propia o ajena, aparece.

Objetivos: Mejorar la inteligencia emocional interpersonal, en concreto
la empatia.

Reconocer las emociones humanas a través de la expresion facial; cualidad
basica para desarrollar las habilidades sociales interpersonales.

Duracion: Una sesion de 50 minutos.
Material: Ordenadores, proyector o pizarra digital.

Presentacion: El profesor les hard una breve introduccion sobre el
lenguaje no verbal, en concreto sobre el lenguaje facial. Les explicara que,
fijindonos en la cara de nuestras amistades y/o familiares, podemos adivinar qué y
como se sienten. Como la cara es “el espejo del alma”, en ella se reflejan todas
nuestras emociones.

Desarrollo y metodologia: La actividad se desarrolla dividiendo la clase
en dos: unos se fijardn en las expresiones faciales de “El hombre bala” y otros en las
del “Elefante”.

Se indicard al alumnado que durante el pase del cortometraje deben fijarse
en las expresiones faciales del personaje que les ha tocado y que deben escribir en
su cuaderno qué reflejan sus caras: alegria; temor; miedo, orgullo, sorpresa,
felicidad, resignacion, enfado, rencor, orgullo, satisfaccion, decepcion, ira, etc.

Tras realizar la proyeccion, el alumno o alumna leerd en alto el listado de
expresiones/emociones que ha registrado.




ACTIVIDAD SEXTA: Sé expresar mis emociones.

12 0®

Objetivos: Mejorar las habilidades sociales interpersonales para obtener
dos tipos de objetivos:

- Afectivos: consiguiendo relaciones satisfactorias con los parientes y con
los demas, estableciendo amistades.

- Instrumentales: permitiendo actividades con éxito en la comunidad
incluyendo comprar, vender, la utilizacién de instituciones sociales y prestaciones,
entrevistas de trabajo y trabajar.

Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.
Material: Ordenador y proyector o pizarra digital.

Presentacion: A través de la cara, podemos expresar nuestros
sentimientos, emociones y pasiones, es decir, nuestra vida afectiva. Existen seis o
siete emociones humanas basicas:

- Alegria (felicidad): Estado interior fresco y luminoso, generador de
bienestar general, altos niveles de energia y una poderosa disposicion.

- Tristeza: Estado afectivo provocado por un decaimiento de la moral. Es la
expresion del dolor afectivo mediante el llanto, el rostro abatido, etc.

- Sorpresa: Breve estado emocional, resultado de un evento inesperado.

- Miedo (temor): emocion caracterizada por un intenso sentimiento,
habitualmente desagradable, provocado por la percepcién de un peligro, real o
supuesto, presente, futuro o incluso pasado.

- Ira (enfado o célera): Emocién que se expresa con el resentimiento, furia
o irritabilidad.

- Asco (desprecio) y Disqgusto (aversién): Impresion desagradable.

Repugnancia producida por algo.
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Desarrollo y metodologia:
12 sesion:

El profesor escribe en la pizarra el nombre de las emociones basicas y
explica al alumnado cada una de ellas segtn lo expuesto anteriormente.

Con un proyector o pizarra digital, se presentan las diferentes caras
asociadas a las emociones basicas para que los alumnos y alumnas identifiquen qué
emocion reflejan y cudles son los rasgos faciales tipicos de cada una de ellas.

Ejemplos:

Tristeza Ira

Alegria Disgusto

Sorpresa Asco

El alumnado, en pequefos grupos, tantos como emociones, buscara en
Internet la que le haya tocado. Elegirdn las cinco imagenes que para ellos mejor la
representen y pensaran ante qué circunstancias personales o ajenas podemos tener
esa emocion.

Se presentaran las imagenes seleccionadas y cada grupo explicara, después
de ver las cinco imdgenes, ante qué circunstancias los seres humanos tenemos esas
emociones.

LEER LA IA
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22 sesidn:

El profesor distribuird las siete emociones bdsicas, al azar, entre todo el
alumnado.

Cada alumno o alumna expresard graficamente, a través de un dibujo
sencillo: cara redonda con cejas, ojos, boca, etc., la emocion que le haya tocado y
ensefard como las va a expresar facialmente.

En la pizarra el profesor escribira las siete emociones basicas y el alumnado,
uno por uno, saldrd a representar su emocion, con gestos no verbales
(fundamentalmente faciales). El resto tiene que averiguar qué emocion estd
expresando.

Para terminar, en una cartulina grande, pegaran las caras realizadas en la
actividad, expresando la emocion basica que les tocd, y se colocara esta cartulina en
algun lugar visible de la clase.




ACTIVIDAD SEPTIMA: Aprendiendo a ser asertivos.

o000

Objetivos: Conocer los tres modelos de conducta que empleamos las
personas.

cer
Vo

Reconocer la conducta asertiva como la mds adecuada y dtil para
socializarnos.

Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.

Material: Ordenador (minimo uno por grupo), proyector o pizarra digital,
papel y boligrafos.

Presentacion: Las personas, por lo general, mostramos tres tipos de
conductas en nuestras relaciones: agresiva, pasiva y asertiva, siendo esta tltima
la mas beneficiosa y aconsejable tanto a nivel personal como social. Alguien
asertivo, es capaz de defender sus propuestas, ideas u opiniones, respetando las de
los demas, y de utilizar la estrategia como un método para optimizar la relacidn,
pues dice lo que piensa de forma adecuada (verbal, para-verbal y no verbalmente),
en el momento y lugar oportuno, valorando las consecuencias y consiguiendo, de
esta forma, un mayor beneficio, satisfaccion personal y aceptacion en el grupo.

Desarrollo y metodologia:

12 sesion:

Comenzar la sesién comentando al alumnado los tres modelos de conducta
que habitualmente utilizamos los seres humanos. Hacer hincapié en que forman
parte de un continuo que empezaria en la conducta pasiva y terminaria en la

agresiva estando, la conducta asertiva, en el centro.

Poner ejemplos practicos cotidianos de comportamientos pasivos,
agresivos y asertivos. Podemos apoyar la exposicion con videos o imagenes que se
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puedan ver a través de paginas de Internet, proyectando los mismos a través del
proyector o pizarra digital.

Comentar en qué consiste la técnica del role-playing. Esta técnica es
interesante para trabajar y poder observar las conductas comentadas, ya que
propone una situacion ficticia donde los actores tienen que interpretar un rol que
se les asigna siguiendo las pautas establecidas; mientras, el resto del alumnado
puede observar las conductas, actitudes, etc. para posteriormente realizar una
reflexidén conjunta y una nueva puesta en escena, buscando aplicar las correcciones
para lograr el mejor resultado. La actividad se puede finalizar seleccionando y
visionando algunos ejemplos de forma mds pormenorizada. Recogida de opiniones
del grupo y propuesta de realizar unos role-playings en clase para poner en practica
lo aprendido.

22 sesidn:

Dividir la clase en cuatro grupos. Tres se encargaran de elaborar un
pequeiio guion para interpretar, cada uno de ellos, una de las conductas estudiadas.
El cuarto actuard como observador con objeto de registrar lo expuesto, tanto en
papel como en imagenes, para facilitar un analisis posterior.

A los tres grupos encargados de representar la conducta, se les facilitara
una idea y unas pautas (en los parrafos siguientes), con objeto de facilitar el trabajo;
0, en su caso, también se puede dejar a su eleccion si lo estima el profesor:

- Conducta agresiva: Intento imponer mis opiniones a los demas.
Cuatro amigos y amigas, tienen que defender quien es el mejor equipo de futbol de
Espafia (Real Madrid o Barcelona); una variante seria introducir un tercer equipo.
Tienen que distribuirse los papeles, preparar los argumentos y defenderlos de forma
persistente, tanto a nivel verbal (evitando emplear palabras malsonantes); como
para-verbal (volumen y tono de la voz); como no verbal (invadiendo el espacio del
otro, cortando la exposicion, buscando el contacto fisico, con miradas, gestos, etc.).

- Conducta pasiva: Me dejo llevar por la presion de los demas.
Tres amigos o amigas van a buscar a un cuarto. Este tltimo esta haciendo algo que
le apetece (leer un comic o ver una pelicula en la TV). Los tres primeros quieren

LEER LA IA
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convencerle para que deje su actividad y se vaya con ellos a dar un paseo por el
barrio. A este no le apetece y, en principio, debe mostrarse resistente aunque, poco
a poco, cede hasta terminar marchandose por temor a que se molesten con él. Los
tres amigos deben ser persistentes e incisivos (a nivel de lenguaje, actitudes y
gestos), rodear al cuarto amigo para conseguir que haga lo que deseen (presion de
grupo), mientras el cuarto progresivamente debe ir cediendo ante su insistencia
aunque sea una propuesta que no le gusta.

- Conducta asertiva: Expreso mis opiniones, dejo que los demds expresen y
defiendan las suyas; doy alternativas en caso de que solicite cambio de conducta.
Por parejas, un amigo o amiga va a comentar a otro u otra algo que no le ha gustado
de su comportamiento el dia anterior cuando estaban en la piscina e hizo algunos
comentarios que no le parecieron bien pues se trataba de un asunto personal entre
ellos o ellas y considera que no lo deberia haber dicho en publico. Es importante
tener en cuenta el tono de voz, la mirada, las palabras a utilizar, ser sincero en la
exposicion y hacerlo con seguridad, definir lo que le ha molestado y por qué, ofrecer
una propuesta que hubiera sido mas satisfactoria, etc. Su objetivo sera manifestar
su opinidn, ;por qué se ha sentido mal?, intentando evitar el conflicto con la otra
persona.

En el grupo observador, se repartirdn las tareas de registro entre sus
componentes para valorar el lenguaje utilizado: verbal (contenido explicito del
mensaje), para-verbal (tono y volumen de la voz) y no verbal (gestos corporales,
postura, miradas, etc.).

Si se dispone de cadmara de video u otro aparato grabador, uno de los

miembros de este grupo se encargara de grabar los role-playing para su posterior
visionado y analisis.
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FICHA 4: HABLAR SIN PALABRAS.

ACTIVIDAD OCTAVA: ;Qué animales tan raros!

cer
Vo
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Objetivos: Descubrir como los animales son capaces de adaptarse a los
diferentes medios en los que viven.

Analizar los diferentes modos de mimetizacion que emplean.
Duracion: Una sesion de 50 minutos.

Material: Ordenadores (minimo uno por grupo) y proyector o pizarra
digital.

Presentacion: Aunque hemos visto que el personaje de nuestro corto no
ha sido capaz de adaptarse a no ser el protagonista principal del circo, todos
sabemos que las personas poseemos la capacidad para adaptarnos a las diferentes
situaciones de nuestra vida.

Al igual que nosotros, el resto de animales también poseen esa capacidad,
¢Conoces algun ejemplo?

Desarrollo y metodologia: Individualmente o en pequefio grupo (en
funcion de los ordenadores disponibles) buscaremos informacion e imagenes sobre
un animal que se haya adaptado a su medio de vida de manera sorprendente.

Si no surgen ideas se pueden dar pistas como: los insectos palo, los insectos
hoja, los peces de las llanuras abisales (con “luces” y sin 0jos), los animales que se
mimetizan: zorros polares, mariposas, etc.

Se realizard una presentacion, tipo Powerpoint o similar, con la informacién
recogida y fotografias para exponerlo a nuestros comparieros.

00

ACTIVIDADES ALTERNATIVAS.

Buscar y descargar de Internet diferentes videos y/o imagenes sobre los
animales investigados y realizar con ellos un video usando un editor, tipo
Moviemaker o similar, aportando titulos ocurrentes a cada uno de los animales para
después verlo en clase.
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ACTIVIDAD NOVENA: Monologos en tres dimensiones.
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Objetivos: Emplear las diferentes posibilidades que ofrece el lenguaje para
construir pequenias historias.

Desarrollar la imaginacion y la creatividad del alumnado.
Duracion: Tres sesiones de 50 minutos.
Material: Ordenador, proyector o pizarra digital, boligrafos y folios.

Presentacion: La habilidad para contar historias divertidas, apoydndose en
la capacidad comunicativa que tenemos y todas las posibilidades que ofrece el
lenguaje expresivo y no verbal, viene de antiguo y ha acompanado al ser humano a
lo largo de la historia.

Las onomatopeyas consisten basicamente en la imitacion lingtiistica o
representacidon de un sonido natural o de otro fendmeno acustico, incluidos los
emitidos por los animales. Suelen formar parte de las primeras emisiones que
realizamos las personas, siendo por lo general la imitacion de los sonidos de
animales unas de las mas repetidas.

Desarrollo y metodologia:
12 sesidn:

Comentar en qué consisten las onomatopeyas y su amplia utilizacion en el
lenguaje cotidiano. Para ello se puede acceder desde el ordenador a alguna pagina
de Internet que sirva como apoyo a la explicacion (en formato visual o audiovisual).
Se puede recordar con los alumnos y alumnas los sonidos que emiten algunos
animales conocidos (de granja, salvajes, etc.), junto a los rasgos identificativos que
les representan (vaca = cuernos, gallo = cresta, etc.), recogiendo un listado en la
pizarra.
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Dividir la clase en cinco o seis grupos. Cada uno tiene que elegir uno de
los animales citados anteriormente para realizar una traduccién simultdnea en
forma de historia a partir de los sonidos que emiten.

Se buscaran con el ordenador la imagen o imdgenes del animal (estdtica o
en movimiento) que servirda como identificacién para la historia que se va a
construir.

Se investigardn las onomatopeyas o las voces que emitan en distintos tonos
para su grabacion, con objeto de realizar una posterior reproduccion conjunta con
la imagen visual elegida. Finalmente se realizard un pequefio montaje (de maximo
un minuto), uniendo ambos trabajos; existe la posibilidad de eleccién de algin
video en el que ya exista imagen y sonido.

22 sesidn:

Una vez elaborado el material (sesién anterior) deben construir un
monologo divertido a modo de traduccion simultanea de las emisiones que realizan
los animales, buscando que exista una coincidencia entre la presentacion visual y
lo que manifiesta el intérprete. El monologo puede ser improvisado o elaborado
por escrito.

Se deben tener en cuenta las distintas entonaciones en el discurso y
emplear el lenguaje gestual, la mimica, etc. para dar mas fuerza a la interpretacién.

Se animard a hacer exposiciones que favorezcan la creatividad e
imaginacion, basadas en un hecho de actualidad, inventadas o apoyadas en lo
absurdo.

Se propondran temas divertidos para los alumnos: la opinion de un animal
sobre el ultimo partido de ftitbol en el que ha participado como si fuera un jugador
famoso; un comentarista de television; una estrella de rock ante su proxima
actuacion; la narracion de un acontecimiento televisivo o radiofénico; una noticia
del corazon; qué piensan de los humanos, etc. Es importante realizar algtin ensayo
para que exista la mayor coordinacion posible entre la emision, traduccion e
intervencion de los miembros de los distintos grupos.
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Sesion 32:
Presentacion del trabajo desarrollado a toda la clase.

Cada grupo puede presentarlo de la forma que considere mas adecuada,
con un tiempo maximo de 10 minutos por grupo.

Para finalizar, hacer un comentario general de la actividad realizada.

ACTIVIDADES ALTERNATIVAS:

1. Buscar en Internet las onomatopeyas de animales traducidas a otro
idioma (inglés, francés, alemén) y expresar a nivel fonético.
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ACTIVIDADES CINEMATOGRAFICAS.
ACTIVIDAD CERO: Rompiendo el hielo.

Esta actividad nos servira para captar las primeras impresiones que produce
el corto en nuestro alumnado. También servira de motivacion inicial, para despertar
su interés en el desarrollo del resto de actividades cinematograficas y pedagogicas
que les propondremos.

Nada mas terminar la proyeccion, el profesor, abrird un turno libre de
palabra entre el alumnado para que estos puedan valorar el cortometraje y buscar
la temdtica principal.

Puede preguntar, de manera genérica:
¢Coémo calificarias este corto?
¢Te ha gustado?
¢Cudl es el tema principal tratado?
¢ Qué otros temas aparecen en él?

Después de las intervenciones espontaneas de los alumnos a estos
interrogantes, realizard una serie de preguntas mas especificas, referidas a este corto
en concreto:

7 e . . “«. z
¢ Por qué pensdis que el enfrentamiento entre un protagonista “mds
fuerte”y otro “mds débil” es un argumento tan utilizado en los dibujos
animados?

Si en vez del enfrentamiento, la discusion, la lucha, etc., fomentara
la amistad, la cooperacion, la ayuda mutua ;Tendria el mismo éxito?

¢Coémo presentan los guionistas a los dos personajes de Tachaan!?
¢Cudl de los personajes es mds listo?

En otros cortos o en la vida real ;qué tiene el personaje que resulta
ganador?




FICHA 1: CREANDO IMAGEN.

ACTIVIDAD PRIMERA: Del guion a la pantalla.

cer
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Objetivos: Introducir al alumnado en las técnicas de analisis y desglose del
guion de produccion, como paso indispensable en la preproduccion de la obra
audiovisual.

Conocer las fases del rodaje.
Duracion: Una sesion de 50 minutos.
Material: Proyector o pizarra digital, papel y boligrafo.

Presentacion: Una vez que contamos con su version definitiva (aunque
siempre suele ser su version “casi” definitiva), y estamos en disposicion de comenzar
a preparar el rodaje, el guion literario pasa a ser el guion de produccion, punto de
partida y referencia absoluta de cada una de las tareas de los diferentes
departamentos. Con ello entramos de lleno en el proceso de ejecucién final. Este
tiene tres fases: preproduccidn, produccion y postproduccion.

La Preproduccion.

Primeramente, se han de ir perfilando las necesidades especificas de la
pelicula entre el director y los jefes de los distintos departamentos.

Al director le corresponderd hacer un guion técnico, con todas las
indicaciones necesarias para su realizacién: tipo de plano, angulacién, movimiento
de cdmara, etc.

En esta fase también se realiza el story board, por parte del propio director
o con ayuda de un dibujante especializado. Este es una sucesion de vifietas que
sirven de boceto explicativo para los miembros del equipo. Se muestran los planos
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graficamente, acompafados de explicaciones detalladas, para su mejor
comprension.

Al director de produccion le corresponde la realizacion de un primer
desglose del guion, mediante el cual se efectuara la extraccion ordenada de todos
los elementos que intervienen en la filmacion, asi como los medios humanos y
técnicos para llevarla a cabo.

Una vez que tenemos desglosado el guion, nos serd mas facil saber cuanto
tiempo y recursos econdmicos, técnicos y humanos nos hardn falta para llevar a
cabo la filmacion de la pelicula, con lo que podremos comenzar a elaborar el plan
de rodaje.

En el plan de rodaje se agruparan las secuencias en un orden preciso, que
no suele tener nada que ver con el del guion, con el objetivo de optimizar al maximo
todos los recursos disponibles. En este plan de rodaje aparecerd escrupulosamente
detallado, dia a dia, qué es lo que se va a rodar, qué dia, a qué hora, con qué efecto,
donde, quién y qué serad necesario para llevarlo a cabo.

La Produccidn.

Una vez que el plan de rodaje estd acabado, aprobado y verificado solo
queda ponerse en marcha e iniciar la fase de produccion: el rodaje, en la que se irdn
filmando las secuencias en el orden previsto en el plan.

El departamento de direccion, con el primer ayudante a la cabeza, serd el
encargado de hacer que se cumpla el plan de rodaje (que €l mismo suele elaborar),
dia a dia. Cada jornada, se irdn preparando las 6rdenes de rodaje del dia siguiente
para que todo el equipo sepa a qué hora empezard y acabard la sesion de trabajo, qué
es lo que se va a rodar, donde, cudles seran las necesidades especiales del dia, etc.

La Postproduccion.
Una vez completado el rodaje, tendremos algo parecido a un puzle sin

hacer. El material filmado estd listo para pasar a la fase de postproduccién, donde
se editardn la imagen y el sonido y se afiadirdn los efectos necesarios, los titulos de




crédito, etc. Esta fase puede durar tan sélo unas semanas o alargarse algunos meses,
dependiendo de la cantidad de efectos que se tengan que afiadir y del metraje de la
pelicula.

Finalizada la postproduccidn, la pelicula estara por fin lista para ser
estrenada.

Del proceso de desglose salen las hojas de desglose, que suponen una
exhaustiva deconstruccion de todos los elementos que intervienen en la
produccion, perfectamente catalogados en diversas categorias. Los modelos de
hojas de desglose, se adaptan, por lo general, a cada produccion desde patrones
comunes y cada profesional se suele personalizar las suyas también de un modo
acorde con el estandar.

Desarrollo y metodologia: Vamos a proponer una hoja de desglose muy
sencilla y adaptada al proposito inicidtico de la actividad.

La clase se dividird en grupos de siete alumnos o alumnas. Cada uno
organizara el trabajo a su manera. Se realizard un visionado de Tachaaan!. El
alumnado procedera a rellenar la hoja de desglose. Al término del visionado cada

: . « 4 r L]
grupo puede decidir “plantarse”, en cuyo caso, deberan entregar la hoja de desglose
rellenada al profesor; o podran mantenerla para realizar un segundo visionado y
asegurar mas los resultados.

Los campos de la hoja de desglose son:

1. Protagonistas: Personajes sobre los que recae todo el peso de la accion.

2. Secundarios: Personajes que ayudan a sostener la trama.

3. Figuracién: Personajes que dan verosimilitud al entorno en el que se
desarrolla la accion.

4. Efectos especiales: Efectos visuales creados a través de diversas técnicas
para provocar una ilusién que no puede ser tomada de modo natural.

5. Atrezzo: Elementos que conforman el decorado de una escena.

6. Utileria: Elementos del decorado con los que en algin momento
interactda alguno de los personajes.

7. Efectos sonido: Efectos sonoros creados expresamente para crear una
ilusion que no puede ser tomada de modo natural.
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Se contabilizardn como aciertos los datos consignados en su casilla
correspondiente. Serdan considerados fallos todos los datos apuntados en categoria
erronea. Las omisiones seran los datos que no hayan sido considerados.

Primer visionado: Aciertos: 15 puntos.
Fallos: -3 puntos.

Omisiones: -5 puntos.

Segundo visionado: ~ Aciertos: 10 puntos.
Fallos: -3 puntos.

Omisiones: -10 puntos.

Para terminar, se procedera al recuento de puntos y a establecer que grupo
es el ganador.

Protagonistas| Secundarios | Figuracion EfecFos Atrezzo Utileria Efec'tos
especiales sonido
Ejemplo hoja de desglose propuesta.
i § > 31
1687
Y o o
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ACTIVIDAD SEGUNDA: Del guion a la pantalla II.
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Objetivos: Introducir al alumnado en las técnicas de:

- Analisis de guion.
- Seleccion y priorizacion de la informacion.

Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.
Material: Ordenador, proyector o pizarra digital.

Presentacion: Vamos a acercarnos al story board por una de sus
principales vertientes: la representacidn y resumen grafico de la obra audiovisual,
capaz de transmitir sintéticamente su esencia y su estética y de acercarnos a su
comprension global.

Desarrollo y metodologia:
12 sesion:

Se divide al alumnado en grupos para realizar un story board del
cortometraje. Cada grupo, en un ordenador, visionard tantas veces como crea
necesario Tachaaan! mientras se van realizando capturas de pantalla de los
momentos que suponga claves para dar cuenta de la historia, del modo en que se
cuenta y del universo estético que representa. Se pueden hacer tantas capturas
como se necesiten, pero en el resultado final, se podran utilizar 25 de ellas.

Estas capturas se incorporaran a un archivo informatico (hoja de texto, hoja
de célculo o similar) y a cada una le acompaiiard un pie de foto con un titulo breve
y una breve descripcién de la accién.
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22 sesion:

Se procedera a la presentacion de los storyboards elaborados en la 12 sesién.

* Para realizar las capturas de pantalla se podrd utilizar el botén del teclado destinado
al efecto (impr pant o similar) y posteriormente pegar la captura en el archivo de
trabajo. Algunos reproductores de video disponen de captura de pantalla propia
guardando las imdgenes como archivos de imagen en la carpeta destinada a ello por
el programa.

El elefante se | Después de que el hombre bala
enfada. le golpease con un cubo el
elefante se enfada.

Propuesta de ejemplo de storyboard.

ACTIVIDADES ALTERNATIVAS.

1. En el anexo de Leer la Imagen, Introduccion al Lenguaje audiovisual, se
explican los diferentes tamarios de planos. Después de una lectura comentada en
clase, se puede volver a los storyboards realizados y definir cada fotograma en
términos de tamarfio de plano (primer plano, plano de talle, plano americano, plano
general, etc.).

2. Realizar cada alumno o alumna una escala de planos, realizando
fotografias representativas de cada uno de los tamarios de plano. Estas fotos se
pueden hacer en clase o pueden ser un divertido trabajo para hacer en casa.
Posteriormente, cada alumno explicara al resto de la clase por qué ha decidido optar
por un plano o por otro para representar cada cosa.
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FICHA 2: EL DISENO DE PERSONAJES DE ANIMACION.

ACTIVIDAD TERCERA: Crea tu personaje.

Objetivos: Conocer las fases del disefio de personajes de animacidn.
Iniciar al alumnado en el disefio de personajes de animacion.
Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.

Material: Ordenadores, papel, lapices y pinturas de colores. Plastilinas de
colores y utensilios para su modelaje: palillos, cuchillos de plastico, etc.

Presentacion: Llegé la hora de disefiar nuestros personajes. Vamos a crear
entidades con personalidad propia que se constituirdn en los actores y, por lo tanto,
fundamentos basicos de nuestro proyecto. ;Por déonde empezamos?

Partimos, obviamente, de tener claramente definidos tanto el tiempo y el
espacio en el que se desarrollard la accién como las caracteristicas del personaje en
cada una de sus tres dimensiones bdsicas:

La fisica: Forma, tamafio, edad, sexo, color, apariencia, defectos, etc.

La socioldgica: Procedencia, trayectoria, entorno fisico, afectivo, etc.

La psicoldgica: La suma de los efectos ocasionados por las anteriores:
Sentimientos, temperamento, actitudes, etc.

Abocetar.

Lépiz y papel. Comenzamos por abocetar nuestro personaje. Trazos muy
basicos que sirvan para definir esquemdticamente el fisico, sus rasgos
predominantes, su postura, etc. Las diferentes versiones, los diferentes intentos,
nunca son demasiados. Estamos en la etapa bdsica. Todo vale, nada es aun
descartable y toda idea, por descabellada que parezca, suma.
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Perfilar.

Una vez que la forma bésica ha ido llegando a donde queriamos, iremos,
poco a poco, perfilando los detalles. Estos irdn llegando por si mismos, bastante
facilmente, si hemos hecho bien nuestro trabajo previo de definicién del personaje
en cada una de sus dimensiones. Pero ojo, en los detalles radica gran parte de la
credibilidad final, no dejemos de ser rigurosos y de justificar racionalmente hasta
el mas minimo de ellos.

Tercera dimension.

+Es nuestro personaje una figura plana, en dos dimensiones? Si no lo es,
tendremos que abocetarlo y perfilarlo en detalles en cada una de sus posiciones:
sus petfiles, sus medios perfiles, por detrds, desde arriba, etc.

Disefio de Personaje
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Trazar y dar volumen.

Ahora tenemos un montdn de material con el que trabajar. Podemos pasar
a hacer un trazado en limpio del personaje y a generarle volumen: probarle
diferentes luces, sombras y colores.

Definir efecto y material.

El siguiente paso sera definirlo en términos de texturas: materiales,
superficies y efectos visuales.

Capacidad comunicativa.

Una vez que tenemos terminado el estudio grafico de nuestro personaje en
todas sus dimensiones y perspectivas, habria que poner especial atencion en su
capacidad comunicativa. Debemos definir su comunicacion no verbal: sus gestos y
sus expresiones. Tenemos que asegurarnos de que el personaje sea capaz de
transmitir los sentimientos y las sensaciones precisas en cada momento.

Desarrollo y metodologia:

12 sesion:

El alumnado, individualmente, se encargara de disefar un personaje sobre
papel segun las directrices generales mencionadas.

22 sesidn:

Con el trabajo de la sesion anterior, individualmente, se recreard dicho
personaje con plastilina de colores cifiéndose lo mas posible al dibujo realizado.

Por ultimo, se presentaran las creaciones, que pueden quedar expuestas en
el aula durante algan tiempo.
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*En este [ink se puede encontrar una gran variedad de material para ayudar a los
noveles disefiadores. Se recomienda al profesor que realice un trabajo de seleccion

del contenido de dicha pagina.
Y

X
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[sludio de Personaje
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ACTIVIDAD CUARTA: Anima a tu personaje.

Objetivos: Conocer las técnicas basicas de animacidn.
Iniciar al alumnado en el uso de dichas técnicas.
Duracion: Dos sesiones de 50 minutos.

Material: Ordenadores, personaje disefiado en plastilina en la sesion
anterior, camaras de fotos digital y cartulina blanca.

Presentacion: Con estas dos sesiones finalizariamos el aprendizaje de los
conceptos esenciales y de las técnicas basicas cinematograficas.

Desarrollo y metodologia:
12 sesion:

Cada alumno o alumna se encargara de animar su personaje de plastilina.
Se va a efectuar una micropelicula de 10 segundos. Para ello se seguira el siguiente
proceso:

Pensar en una accién concreta y sencilla que queremos que realice el
personaje y que dure diez segundos.

Hacer un pequefio estudio con la cartulina blanca. Las fotografias que
efectuemos en el estudio deberian no tener otro fondo que el blanco de la cartulina.

Dividir cada segundo de accion en 12 partes, cada una de las cuales se
representard con una fotografia. En cada una de las partes se ird cambiando la
posicion, el gesto, etc. de nuestro personaje de plastilina. Se tomara la fotografia
antes de pasar a cambiar la posicion para la siguiente.
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22 sesidn:

Reunir las fotografias e importarlas a un programa de edicion de video
como por ejemplo Windows Movie Maker. Ante cualquier dificultad consultar el
tutorial del programa.

Deberiamos obtener un video en el que nuestro personaje se mueva, cobre
vida, realizando la accion que nos propusimos.

Presentar el trabajo individual a toda la clase.

ACTIVIDADES ALTERNATIVAS.

1. Crear un pequerio guion con voz o sonido que se ajuste a la micropelicula
que hemos grabado. Grabar la voz con la ayuda de un micréfono conectado al
ordenador. Importar el archivo al proyecto de la actividad cuarta, ajustarlo en la
linea de tiempo y exportar. También podemos seleccionar una musica que nos guste
o investigar en la red la existencia de bancos de efectos sonoros libres de derechos
y utilizarlos para dar mas realismo a nuestra pelicula.

2. Realizar la actividad anterior con un guion escrito en lengua extranjera.

3. Se pueden editar las fotografias (fotogramas) antes de importarlas al
editor de video y realizar multiples retoques con programas de edicion de imagenes.
Por ejemplo sustituir los fondos blancos y hacer que nuestro personaje se mueva en
el mar, en el espacio, etc.


http://pixlr.com/editor/
http://windows.microsoft.com/es-es/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker
http://3.bp.blogspot.com/-55inWmaywBU/T4VxCHW-u7I/AAAAAAAAE3s/CZS1EgOivDY/s1600/1h.jpg
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VIDEOTECA:

En este apartado se listan una serie de largometrajes y/o cortometrajes
relacionados con esta guia didactica y que se pueden utilizar como material
complementario, alternativo o de apoyo de la misma.

Estas recomendaciones son aptas para el visionado de los alumnos y
alumnas a los que va dirigida esta guia*. Aunque en el programa Leer la imagen:
Historia de una historia NO estan incluidos los derechos de exhibicion de estos
titulos, que tendran que ser obtenidos por el centro educativo correspondiente.
La pantera rosa. (1964). MGM Television/UnitedArtists.

El correcaminos. (1966). Warner Bros. Television.
Tom & Jerry. (1940). Hannah-Barbera Productions.
Gru, mivillano favorito. (2010). [llumination Entertainment / Universal Pictures.

* Se recomienda el visionado previo por parte del profesor para valorar la idoneidad
en funcion del grupo con el que se va a trabajar.



http://www.filmaffinity.com/es/film203645.html
http://www.filmaffinity.com/es/film468700.html
http://www.filmaffinity.com/es/film539733.html
http://www.filmaffinity.com/es/film434217.html
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