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INTRODUCCION

México es un pais en el cual se encuentran contrastes tanto geogrdficos como
sociales y culturales; esta realidad se vive en las escuelas donde, ademds,
conviven todo tipo de estilos de aprendizaje y de enseiianza. Este trabajo surge
con base en esta realidad, por ello tiene como objetivo establecer un lazo que
una a la investigacién que se realiza cotidianamente en los centros educativos
con la gente que se encuentra al margen del ambito escolar, a través de un
medio de comunicaciéon que ha sido utilizado, principalmente, con fines
ideoldgicos y de penetracion cultural: la historieta.

La premisa de este estudio es disefiar un curso multimedia para que los
estudiantes universitarios sean capaces de utilizar a la historieta como un
medio de difusién de la cultura que surge de las aulas.

En el curso se aborda la historia, usos, caracteristicas y elaboracion de la
historieta, por considerarla un medio accesible para difundir, a todo tipo de
publico, contenidos informativos e incluso educativos, con base en un trabajo de

investigacidn realizado previamente.

Este trabajo se llevé a cabo en la Ciudad de México de diciembre de 2007 a
diciembre de 2009, se realiza porque hasta el momento algunas materias, como
Metodologia de la Investigacion, se imparten de manera tradicional,
privilegiando la informacion sobre la formacion sin fomentar el compromiso
social del alumno y de las instituciones universitarias de difundir la cultura que
surge de sus aulas.



Planteamiento del problema

La presente investigacion inicié con la elaboracion de trabajos que formaron
parte de la evaluacion de algunas materias que la autora cursé como parte de la
Maestria en Educacién que imparte la Universidad Interamericana para el
Desarrollo (UNID). No obstante, conforme se profundizé mds en el
conocimiento de herramientas y técnicas pedagdgicas, se vio no sdlo la
importancia de la informacion y habilidades adquiridas, sino que se clarificé la
unién entre ellas.

El primer paso fue el desarrollo de un producto multimedia, en el cual se
propuso la utilizacion de la historieta como recurso diddctico, al mismo tiempo
se realizé el redisefio curricular de la materia Historieta, la cual se impartia en
la, ahora desaparecida, carrera de Periodismo de la Universidad del Distrito
Federal y asi, paso a paso fue tomando forma lo que ahora es un proyecto en el
cual se han retomado los conocimientos adquiridos en las materias que
conforman la Maestria, que a simple vista, parecen atomizados y sin relacién
entre ellos. Sin embargo, en el momento de contar con un proyecto concreto,

los temas abordados en las sesiones tedricas adquirieron sentido.

La propuesta de este trabajo es disefiar un curso-taller, en una modalidad de
ensefianza presencial, con apoyo en las Tecnologias para la Informacion y la
Comunicacion (TIC). El curso esta dirigido a los estudiantes universitarios que
deseen difundir y/o divulgar los resultados de sus trabajos de investigacion. En
este sentido la actuacién del profesor es indispensable para guiar y asesorar a
los alumnos en la toma de conciencia de su papel como investigadores
comprometidos con la sociedad.

Tomando en cuenta que los jovenes (entre 18 y 25 afios) que cursan la
universidad han convivido con la computadora e Infernet desde edades muy
tempranas, las TIC serdn utilizadas como herramientas diddcticas que motiven
su participacién. También se plantea el uso del correo electrdnico como una
forma de comunicacidn permanente entre los participantes.



La bibliografia revisada para esta investigacion, asi como conocer el perfil de
los jévenes universitarios, fue determinante en el disefio de las actividades, en
la seleccién de los materiales escritos, y en el empleo de las TIC. Considerando
que la actual realidad globalizada, requiere un nuevo perfil de profesionales,
conscientes de la importancia de desarrollar sus capacidades de andlisis,
sintesis y actualizacién constante.

Para elaborar esta propuesta se procedié a la valoracion de diversos enfoques y
tendencias tedricas relacionadas con la educacion, por ello se propone un
aprendizaje significativo, con la firme intencién de satisfacer las expectativas
de la sociedad y las de los alumnos. A través de esta propuesta se pretende
promover la creatividad y compromiso de los actores del proceso educativo.

Justificacion

En la vida de un pais democradtico la educacién debe plantearse como propdsito
el concientizar a docentes y estudiantes para que se reconozcan como parte
activa de la sociedad y exploren los diferentes medios con los que cuentan para
lograr la union entre la comunidad y los centros educativos. Por ello este
trabajo propone fomentar en los alumnos la creatividad y el compromiso social
con los sectores laboral, campesino y estudiantil, con los cuales realiza todo
tipo de trabajos de investigacion. difundiendo el saber universitario a través de
un medio de comunicacion econdmico, accesible y sencillo como lo es la
historieta.

Hipdtesis

Con este curso multimedia los estudiantes universitarios contardn con las
herramientas tedrico-metodoldgicas hecesarias para producir historietas, lo
cual permitira que los resultados de sus investigaciones se difundan en amplios

sectores sociales.



Objetivo general

2 Disefiar un curso-taller para la elaboracién de historietas como un
medio para la difusién de contenidos educativos y/o informativos con
base en investigaciones académicas, en una modalidad de ensefianza
presencial, con apoyo en las Tecnologias para la Informacién y la

Comunicacién (TIC).

Objetivos particulares

2 Identificar las caracteristicas de la historieta y su posible uso como
medio de difusion.

2 Analizar el perfil de los alumnos universitarios y sus preferencias de
aprendizaje.

2 Elaborar un guién pedagégico de uso de los recursos multimedia.

2 Disefiar materiales multimedia como apoyo al curso.

2 Evaluar los productos multimedia.

Para cumplir con estos objetivos, la investigacion se presentard de la siguiente
manera: el primer capitulo aborda el tema de la historieta, su definicidn,
antecedentes y su uso diddctico.

Se selecciond a la historieta porque si bien es posible que se transmita
informacidn utilizando solamente texto o imdgenes, lo cierto es que la unién de

ambos (texto y grdficos) facilita la comprensién de los contenidos.

En el capitulo dos se abordan las teorias del aprendizaje y la instruccion que
dardn el sustento tedrico para el desarrollo de los estdndares de los productos
multimedia por medio de los cuales se pretende capacitar a los interesados en
utilizar a la historieta como recurso diddctico, para ello se fomd en cuenta que
la prdctica docente debe retomar aspectos de los diferentes enfoques
pedagdgicos (conductista, cognitivo y constructivista).



En el capitulo tres se presenta un guidn diddctico del curso-taller v,
finalmente, en el capitulo cuatro se desarrollan las 10 sesiones del curso-taller.

Marco tedrico y conceptual de referencia

Tradicionalmente, el sistema educativo formal se concibe como un instrumento
para interiorizar en los individuos los valores y la ideologia necesarios para
garantizar la reproduccion y naturalizacién del sistema social (Althusser, 1970).
Sin embargo, la educacion puede ser vista como un motor que promueva el
cambio y el desarrollo de nuestra sociedad para hacerla mds justa e igualitaria.

La orientacién de todo centro de ensefianza superior debe ser el conocimiento
de las necesidades y problemas locales, regionales y nacionales de la poblacién
en la que se encuentra inserta, para cubrirlos y solucionarlos, con base en sus
funciones fundamentales de: Difusion Cultural, Investigacion y Docencia, las
cuales se encuentran en una relacién dialéctica.

Difusidon cultural

La difusidn cultural y la extensidn universitaria deben ser consideradas como el
eslabon que une a la universidad con su entorno, al permitir que el saber
universitario adquiera sentido para una sociedad que requiere del compromiso
de cada uno de sus actores, en especial aquellos que pueden aportar, en
conjunto con la comunidad, opciones, soluciones y propuestas que eleven la
calidad de vida de los mexicanos. Desgraciadamente, México sufre una crisis de
valores, ya que la sociedad fomenta el individualismo por sobre las necesidades
de la sociedad.

Ademds, la difusion cultural permite al docente unir la investigacion, que se
realiza en el aula, con la realidad social y fomentar en el alumno su compromiso
social al ver la aplicacién de su trabajo en la solucion de problemas sociales

concretos.



Cada institucién universitaria define los alcances y limitaciones de su
compromiso de difusion cultural. Por citar algunos casos, en la pdgina de la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM) se explica que la misién de
la difusién cultural es “"promover la creacién en los diferentes terrenos del
arte, y difundir las expresiones culturales y artisticas en todos sus géneros, asi
como los conocimientos cientificos, tecnolégicos y humanisticos que se
desarrollan en la Universidad, para enriquecer la formacién de los alumnos,
beneficiar lo mds ampliamente posible a toda la sociedad mexicana y fortalecer
la identidad nacional” (UNAM, 2012).

Otra institucion que se distingue por contar con una coordinacién de difusion
cultural es la Universidad Pedagdgica Nacional (UPN), la cual planteé que el
proposito de la difusién cultural es: "Promover, preservar y difundir la cultura
en sus mds variadas manifestaciones. Asimismo, dar una respuesta adecuada a
las necesidades formativas no curriculares, propiciando la creacion de una
atmosfera cultural que influya en la formacion estética y humanista de los
integrantes de la comunidad universitaria, mediante actividades que permitan la
interaccion, acercamiento y sensibilizacion” (UPN, 2012).

En lo que se refiere al ambito privado, el Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey (ITESM) declara que la misién de la difusién cultural
es “complementar la formacion integral y arménica de los estudiantes en su
parte cultural, mediante su participacion activa o como espectador en diversas
actividades culturales y artisticas; asi mismo, procura difundir la cultura en el
medio, trascender hacia la comunidad la imagen de la institucién y las
cualidades de sus estudiantes” (ITESM, 2012).

Las definiciones anteriores ubican la mision de la difusidn cultural en torno a la
figura del alumno y ven a la cultura como parte de su formacion integral. No
obstante, este proyecto ve a la difusién cultural como el eslabén que permite a
las comunidades universitarias unirse a la sociedad en general, por ello se
retoma la XVIII Reunién del Consejo Ejecutivo de la Union de Universidades de
América Latina y el Caribe (UDUAL, 1972), en la cual definié el concepto,



objetivos y orientaciones de la difusion cultural. Entre los puntos mds
importantes marcados por la UDUAL se mencionan los siguientes:

A. Concepto:
Difusidn cultural es la interaccién entre la universidad y el resto del
cuerpo social, a través de la cual esta asume y cumple su compromiso
de participacion en el proceso social de la creacién de la cultura y de
liberacién y transformacion de la comunidad nacional.

B. Objetivos:

1. Contribuir a la creacién de una conciencia critica de todos los
sectores sociales, para favorecer asi un verdadero cambio
liberador de la sociedad

2. Contribuir a que todos los sectores alcancen una vision integral y
dindmica del hombre y el mundo, en el cuadro de la realidad
historico-cultural

3. Promover como integradora de la docencia y la investigacién, la
revisiéon critica de los fundamentos de la universidad y la
concietizacién de todos sus estamentos, para llevar adelante un
proceso Unico y permanente de creacién cultural y transformacion
social

4. Contribuir a la difusién y creacién de los modernos conceptos
cientificos y técnicos, que son imprescindibles para lograr una
efectiva transformacién social.

C. Orientaciones:

1. Mantenerse solidariamente ligada a todo proceso que se dé en la
sociedad tendiente a abolir la dominacién interna y externa, la
marginacion y la explotacion de las mayorias populares en nuestra
sociedad.

2. Estar despojada de todo cardcter paternalista y meramente
asistencialista, y en ninglin momento deberd ser transmisora de los
patrones culturales de los grupos dominantes



3. Ser planificada, dindmica, sistemadtica, interdisciplinaria,
permanente, obligatoria y coordinada con otros factores sociales
que coincidan con sus objetivos.

El término difusién cultural obliga a quien lo utiliza a definir el concepto de
cultura, la cual, para fines de este trabajo, se entiende como la “produccion de
fenémenos que contribuyen mediante la representacion o reelaboracion
simbdlica de las estructuras materiales, a reproducir o transformar el sistema
social” (Canclini, 1981, p.1).

Investigacion

Esta funcién de las universidades les permite: identificar problemas sociales
especificos, proponer respuestas para su solucién, renovar sus contenidos
académicos y aplicar los conocimientos vistos en las sesiones tedricas.

Lamentablemente, los resultados de tales investigaciones dificilmente rebasan
los limites de la universidad debido a diferentes factores: la falta de recursos,
el exceso de cargas de trabajo de investigadores y docentes y, por dltimo, por
carecer de medios que permitan llevar a cabo su difusion. Canales (2004)
expresod su preocupacion porque los centros de investigacion y las universidades
estan llenos de 'estudios cientificos' que nadie utiliza. Canales (2004) cuestioné
el hecho de que los ciudadanos, que pagan por la investigacion, sean ajenos a la
toma de decisiones con respecto al tema a estudiar, y no tengan derecho a
valorar, influenciar, discutir, analizar, lo que se hace o no se hace en el aspecto
cientifico del pais.

Los elementos estructurales de la investigacion son: el investigador, los medios
materiales de los que se sirve y el objeto que se investiga (Andion, 1983, p. 27).
El investigador es “el individuo o grupo que se encarga de hacer la investigacion.
Son hombres concretos que viven en situaciones econdmicas, politicas,
ideoldgicas y educativas concretas” (Andion, 1983). Asi tanto el alumno como el
docente universitarios se encuentran inmersos en un contexto que condiciona su



percepcidon, pero deben estar conscientes de que la investigacién tiene que
realizarse con apego a la metodologia cientifica, con amplio criterio para
observar, analizar e interpretar la realidad objeto de estudio y, sobre todo, se

debe investigar para beneficio de la sociedad.

En cuanto a los medios materiales de la investigacién estos incluyen los
"elementos de todo tipo, de los que el investigador se vale para realizar su
labor” (Andién, 1983) entre otros podemos mencionar, las fuentes
documentales, los instrumentos, las instalaciones, cuestionarios y guias. Cabe
aclarar que estos medios deben ser confiables y vdlidos para el tipo de

investigacion que se realice.

El dltimo elemento lo constituye el objeto de investigacion el cual esta
constituido por un problema concreto, es una parcela de la realidad que debe
cumplir con los requisitos de factibilidad, vulnerabilidad, magnitud vy
trascendencia (Rojas, 2004, p. 39).

Docencia

En el docente recae el compromiso social de la formacion de las nuevas
generaciones, pero en nuestro pais el maestro debe tener un papel activo en la
sociedad. Debe, ademds, cumplir simultdneamente con los papeles de asesor,
facilitador y guia en la formacién de los alumnos (Borges, 2005)

Dichos roles (facilitador, asesor y guia) cobran una importancia fundamental ya
que a través de ellos se podrdn cumplir con las funciones de investigacion y
difusidn cultural. El docente seria el encargado de orientar a los alumnos para
la seleccion del tema, por otro lado, deberd sensibilizarlos para que se acerquen
a la comunidad en la cual estdn insertos y juntos descubran los problemas que
requieren de la participacion de ambos para solucionarse.

El docente guiard al alumno para que el trabajo tenga las caracteristicas de lo
que Rojas (2004, p. 27) identifica como investigacion accion o militante:



El substratum bdsico de este Método reside en que tanto los
investigadores como la poblacién participan activamente, en un plano
de igualdad, como agentes de cambio, confrontando de forma
permanente el modelo tedrico y metodoldgico con la prdctica a fin de
ajustarlo a la realidad que se quiere transformar y pueda servir para
orientar las estrategias y los programas de accion.

No se puede hablar del concepto de docencia sin considerar al alumno, el cual
aprenderd significativamente si lo hace a través de la investigacién ya que
analizard a fondo un tema en particular, en conjunto con la sociedad y el
docente. Al mismo tiempo, podra aplicar los conocimientos adquiridos en clase,
se relacionard con la realidad v, lo mds importante, aportard sus

descubrimientos a la sociedad.

Esta propuesta busca mecanismos que logren convertir en significativo el
aprendizaje en la medida en que sea susceptible de apropiacion por parte de los
educandos, ademds de:

1. Fomentar una relacién de igualdad entre la comunidad universitaria con
estricto apego al respeto de ideologias y diferencias personales.

2. Alentar el intercambio de ideas y conocimientos entre el estudiante y
su comunidad.

3. Participar en la superacion de los integrantes del grupo social.

4. Aplicar los conocimientos que obtienen de sus investigaciones en la
solucién de problemas de grupos sociales o de la institucién a la que
pertenecen.

5. Fomentar actitudes de solidaridad, cooperacién, respeto y sentido
critico y autocritico.

6. Desarrollar aptitudes de liderazgo, didlogo, creatividad y toma de
decisiones.

7. Identificar proyectos de importancia social susceptibles de ser
resueltos por medio de la investigacion documental y de campo.



8. Expresar y defender sus ideas y propuestas con base en argumentos
cientificos.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Si bien las funciones de la universidad son la docencia, la difusién cultural y la
investigacidn, lo cierto es que nada tendria sentido sin la participacién y la
existencia de los alumnos que le dan significado. Los estudiantes actuales,
desde edades muy tempranas, se relacionan con el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC). De acuerdo con datos del Instituto
Nacional de Geografia, Estadistica e Informdtica (INEGI), el nimero de
hogares con computadora se incrementd al pasar de 11.8 por ciento en 2001 a
29.8 por ciento en 2010, esta misma relacién se observa en los hogares con
conexion a Internet, los cuales pasaron de 6.2 por ciento en 2001 a 22.2 por
ciento en 2010.

En este proyecto se propone el uso de las TIC para promover la interactividad
de los alumnos con diferentes materiales, profundizar en la construccién de un
aprendizaje significativo, fomentar el trabajo participativo, facilitar la
aplicacién de los procesos de andlisis y sintesis de informacién y, por Ultimo,
fomentar en el alumno la construccién del pensamiento y no su reproduccidn.



CAPITULO 1. LA HISTORIETA Y SU USO EDUCATIVO

Doctrina Rius: Humor en las frases,
historia en dibujos y postura politica clara
en cada tema a desarrollar!

Museo del Estanquillo

1.1 Definicion de Historieta

Historieta en América Latina, tebeo en Espafia, fumetto en Italia, manga en
Japdn, bande dessinée en Francia, comic en Estados Unidos, son algunas de las
denominaciones de la historieta la cual, mds que un medio de comunicacidn, es
parte integrante de la cultura de cada pais, tan sélo en México el Consejo
Nacional para la Cultura y las Artes (Conaculta, 2006) calcula en su Encuesta
Nacional de Lectura que el 12.2 por ciento de la poblacidn lee historietas.

El tebeo espafiol cobra carta de naturaleza lingiiistica a partir de la
amplia difusion de una publicacién concreta, la revista TBO, que ha
dado nombre definitivo al producto mediante un claro proceso de
designacion del género a partir de un producto altamente
representativo del mismo: un directo ejemplo de antonomasia.

En italiano se habla de fumetto o de fumetti (su plural), por la
analogia entre los globos que se incluyen en las vifietas con una nube
de humo. Mds descriptivos, los franceses se refieren a la bande

T Los epigrafes de los capitulos fueron tomados de cédulas de la exposicidbn De San Garabato al
Callejon del Cuajo, del Museo del Estanquillo.



dessinée. En el mundo latinoamericano se habla de historietas y en el
anglosajon de comics”. (Rodriguez, 1988, p. 17)

El concepto de historieta tiene tantas acepciones como autores se han
dedicado a su estudio, cada uno de ellos habla desde una perspectiva tedrica
determinada, por eso existen diferencias y similitudes.

Rodriguez (1988) refirio algunos conceptos de historieta, entre ellas la de
Coma (1979, p. 9) quien la definié como “narrativa mediante secuencia de
imdgenes dibujadas”, la contrapone a la de Eco quien enfatizd su cardcter como
medio de dominacion, al definirla como:

"un producto cultural, ordenado desde arriba, y funciona segin la
mecdnica de la persuasion oculta, presuponiendo en el receptor una
postura de evasidon que estimula de inmediato las veleidades
paternalistas de los organizadores [..] Asi los comics, en su mayoria
reflejan la implicita pedagogia de un sistema y funcionan como
refuerzo de los mitos y valores vigentes” (Coma, 1979, p. 9).

Rincén (2006) retomé la definicion de Darendorf y la define como historias en
las que predomina la accién, contadas en secuencias de imdgenes y con un
especifico repertorio de signos.

Romdn Gubern (1973, citado en Rodriguez, 1988) la definié como una historia
ilustrada cuya accidn se sucede en diversas vifietas, en donde el texto de lo que
cada personaje dice se encuentra encerrado en un globo o bocadillo que sale de
su boca. Pueden estar divididas en tiras o episodios que se publican en los
sucesivos nlmeros de un periodico o revista, o presentarse como historietas
completas en un sélo cuaderno o comic-book.

Para Herner (1979, p. 17) la historieta es un medio de comunicacién artistico
por “su capacidad de penetracion masiva, con posibilidades de vincularse
realmente con todos los sectores de la sociedad y desarrollarse de forma



ilimitada como lo que es: un lenguaje ecléctico, rico en posibilidades pldsticas y
narrativas”.

Para efectos de este proyecto definiremos a la historieta como la narracion

por medio de vihetas, de una historia que transmite informacion util,

proveniente de una investigacion, la cual puede servir para la toma de
decisiones o de conciencia de una comunidad.

1.2 Antecedentes historicos

La utilizacién de imdgenes para transmitir mensajes ha sido una constante en la
historia del hombre, las pinturas rupestres encontradas en las cuevas
prehistoricas, son un ejemplo de la necesidad, inherente a la naturaleza
humana, de transmitir y perpetuar la informacién por medios graficos.

Paralelamente al desarrollo de la sociedad, las imdgenes evolucionan de burdas
representaciones hasta figuras mds estilizadas y cuando se crea la escritura la
relacién entre imagen y texto se vuelve mds estrecha. En Egipto se
desarrollaron los jeroglificos (los cuales carecian de texto) que es un tipo de
escritura por medio de imdgenes. El continente americano también contd con
una forma de expresion semejante: los codices que plasmaron su cultura a
través de imdgenes.

Martin (1978, citado en Rodriguez,1988), menciondé que el antecedente de la
historieta se encuentra en:

[El] comic norteamericano parte de la experiencia de la caricatura
politica y del periodismo satirico anglosajon de los siglos XVIII y
XIX, cuyos potenciales recursos expresivos desarrolla. El resultado
es la serie de comics producidos entre 1895 y 1905 The yellow kid de
Richard F. Outcault; The Katzenjammer Kids, de Dirks, Happy
Holligan, de Frederick B. Opper; Little Nemo, de Winsor McCay, etfc.-,



en los que se fijan los elementos bdsicos del comic, incluso el ballon o
bocadillo (Rodriguez, 1988).

No obstante, Del Rio (Rius, 1983, p.12) identificé en las hojas volantes, las
cuales se vendian en los siglos XVII y XVIII, el antecedente mds directo de la
historieta puesto que eran utilizadas para “narrar historias picarescas,
milagros, crimenes de la época, sucedidos politicos o nuevas oraciones
religiosas”.

En nuestro pais Herner (1979, p. 7) ubicé como el antecedente de la historieta
a las ilustraciones reproducidas por la fdbrica de cigarros El Buen Tono para
obsequiarlas dentro de sus cajetillas, aunque "la idea de incluir estas estampas
dentro del producto, ademds de promover su publicidad, surgié gracias a la
influencia que tuvieron en ese tfiempo las novelas por entrega de autores
afamados como Charles Dickens".

Mdés adelante, en 1909 (Herner, 1979, 19) "surge una nueva modalidad dentro
del periodismo norteamericano: Hearst crea la primera agencia distribuidora de
material informativo literario y 'de entretenimiento’ para los diarios de su
cadena (..) Posteriormente, surgen ofras agencias de este tipo que venden
material periodistico, tanto en los Estados Unidos como en el extranjero®”.

México también se encontraba entre los clientes de las agencias
distribuidoras de material periodistico (..) Sin embargo, era
frecuente que los cartones (..) llegaran con retraso ocasionando
serios problemas a los editores mexicanos (..) Esta situacién fue la
que los motivé a adoptar una politica de sustitucién a este tipo de
importaciones. En 1921 se realiza la primera produccién de esta clase
de material (Herner, 1979, 19).

Las primeras historietas que aparecieron fueron Don Catarino, de Salvador
Pruneda; Mamerto y sus conocencias, de Hugo Tilghman; Don Prudencio y su
familia y Adelaido el Conquistador, de Juan Artenac; Chupamirto, de Jesus



Acosta; El Sefor Pestafia, de Andrés Audiffred; Rocambole y Segundo I, Rey
de Moscavia, de Carlos Neve. Todas estas historietas aparecian con formato de
tira cémica en blanco y negro en la seccion que los periddicos dedicaban

diariamente a pasatiempos (Herner, 1979, p. 20).
Posteriormente, las historietas se convierten en publicaciones independientes
de la prensa, y adquieren el cardcter de un medio de comunicacion mds y logran

colocarse como un producto muy atractivo para el piblico.

1.3 Caracteristicas de la historieta

La historieta combina en su presentacién tanto aspectos formales (secuencias,
cuadros, planos) como ideoldgicos (reforzadoras de estereotipos, penetracion
cultural), de acuerdo con los objetivos del presente estudio retomaremos en

este apartado los aspectos formales.
Rodriguez (1988) enumerd cinco caracteristicas de la historieta:

A. Cardcter predominantemente narrativo, diacrénico, del mensaje.

w

Integracion de elementos verbales e icénicos.

C. Utilizacién de una serie bien definida -en sus conceptos bdsicos- de
codigos y convenciones

D. Su realizacion se efectla tendiendo a una amplia difusion, a lo cual suele
subordinarse su creacién

E. Su finalidad es predominantemente distractiva

A continuacion se desarrollardn las caracteristicas mds importantes sefialadas
por Rodriguez (1988):

Como se mencioné la historieta narra una historia por medio de texto e
imdgenes y cuenta con una estructura dramdtica: Introduccién, desarrollo y
desenlace. Para ello recurre a personajes, identificados con determinados
valores (valentia-cobardia, sabiduria-ignorancia, amor-odio); escenas en las



cuales se mueven los personajes y que permiten tanto su ubicacidn fisica (casa,
oficina, carretera), como econdémica (pobreza, riqueza) e ideoldgica (liderazgo,
temor, poder, conformidad).

La historieta narra historias y, en el caso de la historieta comercial, también
refuerza la ideologia de los emisores. La historia tiene un comienzo que,
tradicionalmente, ubica al personaje y su razon de ser o de estar en una
situacién determinada, y lo dota de elementos que hacen “verosimil” su
desenvolvimiento en ese ambiente.

Existe una narracién que parte de un hecho particular y lo narra de manera
diacrénica (narra los hechos en el orden que sucedieron), aunque también puede
“romperse” el orden temporal a través de los recursos de flash-back (esto es
una retrospectiva en la que la historia inicia con el presente narrativo vy,
posteriormente, se remonta a un hecho del pasado en el relato) o bien puede
utilizar el flash-forward (en la que el personaje “ve" el futuro que le espera por
tomar alguna decisidn).

La historieta narra a partir de imdgenes y de textos escritos en una relacién de
dependencia mutua e inseparable (aunque también se puede narrar sélo con
imdgenes o sdlo con texto).

Barthes (1964) en su texto Retorica de la Imagen plantea que las imdgenes ho
son neutfras, sino que persiguen propésitos especificos. Y establece algunas
consideraciones:

1. La imagen es polisémica (implica una gran cantidad de significados
“flotantes"), esto es, si una persona observa una imagen puede “leer” de
diferente forma a como lo haria otra, por ello el texto “guia” la
interpretacion, en otras palabras, el texto "dice” lo que el lector debera
observar. Este recurso se utiliza en los pies de fotografias en los
periddicos, en la publicidad, y en las historietas.



2. Ayuda a identificar los elementos de la escena y la escena misma. En
este punto, el texto indica las caracteristicas del ambiente en el que se
desarrolla la historia.

3. El mensaje lingliistico puede ser denotado y connotado. En cuanto a la
denotacién se refiere al sentido literal del texto, en tanto que el
connotado remite a conceptos culturales.

4. Con respecto a la imagen, el texto cumple funciones de relevo y/o
anclaje

A. De relevo
1) La palabray la imagen son complementarias
2) Se encuentra, mayormente, en historietas, y esporadicamente
en publicidad

B. De anclaje
A. Es ideoldgico
B. Aparece en la prensay en publicidad

5. El fexto se encuentra en leyendas, etiquetas, globos, cartuchos y
ohomatopeyas.

A. Leyendas y etiquetas: se encuentran de forma “natural” (porque
en realidad nada es natural sino que su insercion es intencional) en
las escenas como nombres de productos, de empresas, marcas de
autos, entre otros.

B. Globos: También conocidos como bocadillos, sirven para sefialar los
didlogos de los personajes.

C. Onomatopeyas: representan sonidos no verbales como golpes,

caidas, desplazamientos, entre otros.



6. Cumple funciones retéricas. Tanto el texto como la imagen conllevan
implicitas intenciones ideoldgicas. Por ello su lectura deberd basarse en
el conocimiento de las caracteristicas e intenciones de la fuente o
productor, asi como un andlisis de su contenido, y del medio a través del
cual se distribuye.

De acuerdo con Rodriguez (1988), la historieta cuenta con un conjunto de
elementos peculiares de entre los cuales escoge unidades para elaborarlos. Asi,
en la historieta se narran historias por medio de cuadros encadenados segun el
patron utilizado por la cultura occidental para la lectura (de izquierda a

derecha y de arriba-abajo).

Cada cuadro (vifieta) a su vez se realiza con base en cddigos tanto iconicos
como escritos. De acuerdo con convenciones aceptadas socialmente, tanto para
lineas, globos, expresiones gestuales de los personajes, movimientos, colores y
formas. Los elementos antes mencionados, forman parte de la sintaxis de la
imagen.

Cada elemento de la imagen evoca y provoca sentimientos, actitudes vy
sensaciones en el receptor (ver anexo 1)

Rodriguez (1988) concluyé: “"Un cédigo surge como hallazgo personal de un
autor, y a partir de su aparicion comienza a funcionar como tal -o no- segun una
serie de circunstancias tales como su aceptacidn, sus posibilidades de aplicacion
a situaciones distintas”.

1.4 Usos de la historieta

Desde tiempos remotos la historieta ha formado parte de la justificacion de
politicas publicas, naturalizacion de los sistemas sociales e incluso como forma
de identificacion con personajes publicos, como lo demuestra el uso de la
historieta por parte de los gobiernos de Vicente Fox Quezada y Andrés Lépez
Obrador y mds recientemente el nimero especial que publicé Marvel (Reforma,



2009, p. 1) para celebrar la toma de posesién del Presidente Barack Obama, en
el cual el Hombre Arafa “evita que un villano frustre la ceremonia en
Washington y Obama aprovecha para revelarle que es un gran fandtico de sus

aventuras”.

En México la historieta evolucioné de ser una copia del comic anglosajon a
delinear caracteristicas propias. En la historieta mexicana es comin encontrar
una “simbiosis” entre diferentes medios de comunicacién. Aurrecoechea (1993,
p. 2B) menciond, entre otros, al cine, la radio, el deporte comercial, los
territorios de la "vida nocturna”, y la vida monacal (Dos monjes, antecedente
del radioteatro El Monje Loco y basada en los cuentos de Carlos Reveroll del
Prado).

En los afos treinta y en los cuarenta, cine, radio, prensa popular, deporte
comercial y vida nocturna, se retroalimentan en una estrecha simbiosis, y las
historietas son uno de los ejes fundamentales de esta abigarrada cultura
popular, mercantilista pero entrafiable. Los editores, dibujantes, y guionistas
aportan y saquean, innovan y plagian. Y en este foma y daca universal se van
formando las lineas mds profundas de los monitos, la narrativa popular mds
frecuentada por los mexicanos en el (ltimo medio siglo (Aurrecoechea, 1993, p.
40).

De la historieta nacieron numerosos personajes “mexicanos” como el Tején de
Méndez Armenddriz, Mdximo Rolddn de Antonio Held y Pancho Chdvez de Nick
Carter. Un caso notable es el revolucionario Pancho Villa "el primer personaje
histérico nacional transformado en héroe estable de una serie de
monitos” (Aurrecoechea, 1993, p. 28).

Las primeras historietas mexicanas de mayor éxito adquieren el nombre de sus
creadores: Paquin (de Francisco Sayrols), Pepin (del coronel José Garcia
Valseca) y Chamaco (de Ignacio el Chamaco Herrerias).



Francisco Sayrols (Aurrecoechea, 1993, p. 44) era un hombre “convencido de
que la clave de la regeneracion humana radica en la educacién (...) y dedica gran
parte de su vida a escribir y vender cursos de entrenamiento sin maestro y
métodos para triunfar infaliblemente en los negocios (...) Su aportacion a las
revistas de monitos responde, también, a esta vocacién pedagdgica”.

En 1947 Sayrols vende Paquin a la Editora de Periddicos, S.C.L. duefia del
periddico La Prensa.

Por otra parte, José Garcia Valseca, empresario, quien desde muy temprana
edad se dedicé a todo tipo de negocios, funda en 1935 la revista Paquito,
competencia directa del Paquin, primer negocio rentable de Garcia Valseca.
Esta publicacién de cardcter sencillo, econdomico y popular estd dirigido a las
grandes masas. Gracias al éxito de esta revista publica, en 1936, el Pepin,
revista que muy pronto alcanza grandes tirajes y que da nombre genérico a las
revistas de monitos (Aurrecoecheaq, 1993, p. 62). Mds tarde en 1954 el coronel
cancela Pepin, le sobrevive unos afios mds Paquito en la cual Gabriel Vargas
consigue que sus series Don Jilemon, El Giien Caperuzo, Poncho Lépez y La
Familia Burrén aparezcan en fasciculos sucesivos (Aurrecoechea, 1993, p. 69)

El tercer introductor de historietas en México, Ignacio el Chamaco Herrerias,
hizo de Chamaco el primer diario de historietas del mundo y la revista mexicana
de mayor tiraje en su tiempo (Aurrecoechea, 1993, p.70). Herrerias es duefio y
fundador también de la revista Mujeres y Deportes y del diario Novedades, en
el cual se publican historietas de los mexicanos Bismark y Mier con su tira
Chivo Chava y Germdn Butze con su serie Los Supersabios.

Chamaco inaugura las variantes en formato y periodicidad que serdn norma
general de la década de los cuarenta (Aurrecoechea, 1993, p. 72). Chamaco
Chico es la primera revista industrial de monitos que adopta el formato de un
cuarto de tabloide.



Este proyecto coincide con Herner en el sentido de que la historieta es un
medio de comunicacién con amplias posibilidades de vincularse con los sectores
sociales por sus extensas posibilidades pldsticas y narrativas, muestra de ello
se percibe en los pioneros de la historieta mexicana.

El modelo que se considera ejemplar en el uso de la historieta con fines de
difusion es el trabajo que desempefia Eduardo del Rio (Rius) quien, con bajos
presupuestos, ha publicado mds de 100 libros que brindan al lector informacion
de diferentes temas, de forma accesible, sustentada en investigaciones que el
propio autor realiza. Su redaccidn es sencilla y coloquial. Su estilo es critico vy,
lo mds importante, propositivo. Para ilustrar sus trabajos el autor dibuja
algunas caricaturas, utiliza globos y recortes. Sus personajes retratan
estereotipos de la personalidad del mexicano (el pueblo, el intelectual, el
rebelde, la mujer abnegada, el politico corrupto, entre otros).



CAPITULO 2. DISENO DE CURSO-TALLER “LA HISTORIETA COMO
MEDIO DE DIFUSION DE INVESTIGACIONES UNIVERSITARIAS (UNA
APROXIMACION MULTIMEDIA)"

LI L

Td no te metas,

deja que el mundo ruede
como una bola.

No olvides aquello de:
saca mds el que mete paz.
Regino Burron

Como se menciond en la Introduccion de este trabajo, en nuestro pais es muy
escasa la difusion de los resultados de las investigaciones realizadas en las
instituciones de educacién universitaria por ello se pretende utilizar a la
historieta como medio de difusion y, ademds, concientizar al estudiante
universitario acerca de su compromiso social.

En este capitulo se propone un producto multimedia (flexible y abierto a
mejoras) para desarrollar un curso-taller en el cual se proporcionen, a los
alumnos universitarios interesados en difundir los resultados de sus
investigaciones, los elementos tedrico-practicos necesarios para elaborar
historietas que sirvan de enlace entre la sociedad y la vida universitaria. Para
efectos de este proyecto se retoma la definicién expuesta en la sesion 1 Etapa
de Planeacion de la materia Produccion de Multimedia Educativo en la cual se
considera como producto multimedia educativo a "la combinacién de dos o mds
medios de comunicacién a los cuales se agrega interactividad, todo ello de
acuerdo con un disefio instruccional” (UNID, 2007, p.2).



Los fundamentos psico-pedagdgicos y comunicacionales del presente trabajo
estdn conformados por una conjugacion de distintas teorias, ya que el empleo
de una sola es insuficiente para cumplir con los objetivos planteados, si
realmente se espera que el alumno alcance un aprendizaje significativo.

En este capitulo se explicard en qué consiste el recurso multimedia, sus
fundamentos tedricos, asi como los estdndares establecidos para textos,
imdgenes, presentaciones y audiovisuales.

Esta propuesta se presenta como un apoyo a clases presenciales, por lo tanto,
requiere de la actuacién del profesor que podrad utilizarlos como elementos que
motiven la participacién del alumno. También se considera el uso del correo

electrénico como una forma de comunicacion permanente con los participantes.

Para lograr lo anterior se partié de un protocolo de planeacion (ver anexo 3), asi
como de un cuestionario (ver anexo 2) que se aplicé para conocer el perfil del
usuario, y estar en condiciones de disefiar un material acorde con sus

necesidades, capacidades e inquietudes.

La modalidad de la ensefianza es presencial, el producto multimedia serad sélo un
apoyo al proceso ensefianza-aprendizaje.

Para lograr lo antes mencionado se realizé durante 2007 un sondeo entre
universitarios para conocer su perfil e identificar sus preferencias en cuanto a
técnicas de aprendizaje. Los resultados se presentan en el apartado: Perfil del

usuario.

2.1 Perfil del usuario

De acuerdo con el sondeo levantado en la Universidad del Distrito Federal
(UDF) en 2007 a 21 alumnos de la Carrera de Periodismo, para identificar su
perfil, podemos afirmar que, en términos generales, el 62 por ciento tienen



entre 21 y 22 afios de edad, todos pertenecen a la clase media, y son
susceptibles de aprender con apoyo de las TIC, ya que el 70 por ciento de ellos
tiene mds de cinco afios de utilizar la computadora.

En relacion con la paqueteria, el 86 por ciento cuenta y conoce el manejo de
Office, el 58 por ciento maneja otros paquetes, relacionados con su drea de
interés (Illustrator, Photoshop, Page Maker, y Corel Draw). El 100 por ciento
cuenta con computadora y el 81 con conexion a Internet.

En cuanto a sus preferencias, no mencionan algin medio como
significativamente mejor a otfro, por ello proponemos que los productos
multimedia que conforman este proyecto se presenten en un DVD que deberd
ser manipulado por el profesor, ademds de que se deberd contar con un correo
electrénico en el cual se establezca una comunicacion continua entre los
participantes y promueva el intercambio de las actividades realizadas por los
alumnos.

El perfil del usuario y sus recursos tecnoldgicos requiere el disefio de
documentos y archivos compatibles con Microsoft (97-2003), software con el
cual cuenta la totalidad de los alumnos.

Se considera necesario concientizar a la comunidad universitaria (alumnos-
profesores-personal administrativo), en un enfoque pedagdgico que fomente el
aprendizaje, sobre la ensefianza, porque este camino redundaria en una mejor
formacidn del alumno. Se debe impulsar que los profesores se comprometan en
el conocimiento de su contexto, de las necesidades, ritmos de aprendizaje y
preferencias de sus alumnos y en los requerimientos del mercado laboral. Esta
propuesta surge porque en la educacién tradicional el profesor “ensefia” y el
alumno “aprende”, pero nuestro pais necesita formar personas responsables de
su aprendizaje y comprometidas con la sociedad.

Se propone frabajar con los alumnos, estudiantes universitarios, en sesiones
presenciales, apoyadas por las TIC. El objetivo de este proyecto es que el



aprendizaje sea individualizado, interactivo, cooperativo, participativo y

significativo. Ademds se fortalecerd que el alumno ejerza sus capacidades de

andlisis, sintesis y critica en sus trabajos. A continuacion se menciona

brevemente, a que se refieren los puntos antes mencionados:

a)

b)

d)

e)

Construccion del pensamiento, no reproduccion. Los estudiantes

deben comprender una variedad de interpretaciones y utilizar cada una
de ellas en la construccion de su conocimiento personal (Jonassen,
2002)

Aprendizaje individualizado. Si bien el uso de las TIC debe estar
limitado por los objetivos del aprendizaje, lo cierto es que el alumno
goza de mayor libertad para alcanzar los objetivos, ya que es él quien
determina cémo, dénde y con qué elementos trabajar. En este proyecto
se considera el envio de los objetos de aprendizaje para que el alumno

revise, refuerce y critique los contenidos vistos en las sesiones.

Interactividad. Los objetivos del curso pueden alcanzar un desarrollo

optimo gracias al uso de diferentes estrategias y ambientes de
aprendizaje que permitan al estudiante interactuar con los materiales y
conhocimientos.

Trabajo participativo. Se refiere, esencialmente, al libre intercambio

de ideas entre los participantes, el cual podra enriquecer la dindmica de
los temas y de las sesiones. Los alumnos podrdn comentar, evaluar y
fortalecer tanto el trabajo propio como el de sus compafieros por medio
del didlogo, el debate y la interaccion.

Procesos de andlisis y sintesis. Cuando el alumno entra en contacto con
diferentes fuentes de informacidén, deberd desarrollar su capacidad
para discernir y evaluar los datos relevantes de los irrelevantes, asi

como de los que cuentan con fundamento y los que carecen de él.



f) Sentido critico. Los docentes deben reconocer las capacidades de sus
alumnos y permitir que desarrollen sus capacidades al mdximo. En
especial deben fomentar que el alumno se cuestione constantemente,

como una forma de alcanzar el conocimiento.

La sociedad actual se encuentra en transformacion constante, debido a la
integracion de las Techologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), las
cuales estdn presentes en todos los dmbitos. La escuela, al ser reflejo de la
sociedad, no es ajena a esta realidad. Por lo antes expuesto, su puede inferir
que la exigencia de una mejor formacidn y el uso de las TIC es una preocupacion
constante en todos los involucrados en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Una vez que quedé establecido el perfil del usuario y la importancia de las TIC
en su formacidn, se procederd a definir las teorias del aprendizaje que se

consideraron en el disefio del curso-taller.

2.2 Teorias del aprendizaje y de la comunicacion

La elaboraciéon de los productos multimedia debe estar sustentada en las
teorias necesarias para justificar el uso de recursos y asegurar el logro de los
objetivos. De acuerdo con el texto revisado en la sesién 2 Etapa de andlisis 1:
Usuarios, contenidos y fundamentos tedricos, de la materia Produccion de
Multimedia Educativo (UNID, 2007), los fundamentos tedricos esenciales son:

a) Fundamentos psicoldgicos: teorias del aprendizaje

b) Fundamentos pedagdgicos: teorias de la instruccién

c) Fundamentos comunicacionales: teorias acerca del lenguaje del texto, la
imagen, el movimiento y sus diversas combinaciones.

2.2.1 Fundamentos psicoldgicos: teorias del aprendizaije

En la sesion dos de la materia Produccion de Multimedia Educativo (UNID,
2007) los fundamentos psicoldgicos o teorias del aprendizaje fueron definidos



como descripciones acerca de cémo las personas adquieren habilidades,
actitudes o conocimientos con base en supuestos psicoldgicos que proponen
distintos autores. Los principales enfoques tedricos son el conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo. Para exponer las caracteristicas de cada
enfoque se retomé como punto de partida el texto de la mencionada sesién 2
(UNID, 2007, p. 10).

A finales del siglo XIX y principios del siglo XX surge el enfoque conductista,
que se centra en conductas objetivas observables, descartando las actividades
mentales que ocurren por estos procesos.

Para efectos del presente estudio se retoman las siguientes caracteristicas del
conductismo:

a) Presentar de manera clara y explicita los objetivos de aprendizaje
b) Redactar con verbos operativos los objetivos.
c) Que cada seccion cuente con objetivos especificos

A mediados de siglo XX surge el enfoque cognitivista que estudia los procesos
humanos y no como generalizacién de la conducta animal.

En este estudio se consideran los siguientes elementos del cognitivismo:

a) Interactivos

b) Presentar elementos introductorios para captar la atencion del estudiante

c) Tener itinerarios pedagdgicos flexibles (que se ajusten a las necesidades del
estudiante para que puedan avanzar a su ritmo)

d) Incluir mapas mentales, diagramas y animaciones

e) Propiciar la solucion de problemas a través de: *Disefio visual y auditivo

En el siglo XX nace el enfoque constructivista que considera al sujeto como un

individuo activo capaz de construir él mismo el conocimiento con base en su



informacién previa, la interacciéon social y su relacién con el objeto de

aprendizaje.

Para efectos del presente estudio se retoman los principios constructivistas
de:

a) Incluir materiales que favorezcan el aprendizaje por descubrimiento

b) Presentar entornos que permitan la interaccion entre varios
participantes

c) Que el material permita a los estudiantes autonomia, reflexion y toma
de decisiones

2.2.2 Fundamentos pedagdgicos: teorias de la instruccion

En este apartado se retoman los principios de procesamiento de la informacion
(de George Miller), los eventos de Gagné, asi como los principios multimedia de
Mayer. A continuacion se expone un resumen de las caracteristicas
fundamentales de cada autor, con base en los apuntes de la sesién 2 Etapa de
andlisis 1: Usuarios, contenidos y fundamentos tedricos de la materia de
Produccién Multimedia Educativo (UNID, 2007).

George Miller (Miller 1956, citado en la materia Produccion Multimedia, 2007,
sesion 2) propone en su teoria del procesamiento de la informacion, en primer
lugar, que la informacion debe ser fragmentada en unidades digeribles en
grupos que no excedan de nueve elementos (ya que si se sobrepasa este nimero
se ocasiona una sobrecarga cognitiva que impide el aprendizaje adecuado). En
segundo lugar, considera que se debe tomar como unidad de conducta la
secuencia probar-operar-probar-salir (en lugar del estimulo-respuesta
conductista). En este proyecto se consideraron las aportaciones de Miller en la
medida en que cada la informacion se dividio en 10 sesiones para que el
participante comprenda a profundidad cada tema, evitando de esta manera una
saturacion de datos, instrucciones y actividades.



Robert Gagné, por su parte, recomienda que los materiales se presenten con
base en nueve eventos. En la siguiente tabla se presentan, en la primera
columna, estos eventos y en la segunda columna la forma en que se adaptaron al

curso-taller (ver tabla 1):

Tabla 1. Los eventos de Gagné y su aplicacion en el curso taller

Aplicacion de los eventos de Gagné en el

Eventos de Gagné
curso-taller

a) Generacion de la atencién Mapa de la sesién

En este momento se hablard al participante
acerca de la importancia que tienen para difundir

b) Presentacién del objetivo y motivacién a la sociedad el conocimiento que se genera en las
universidades y se presentard a la historieta
como uno de los medios para hacerlo.

El participante deberd haber cursado materias
como Metodologia de la Investigacion, Seminario

¢) Relacién con conocimientos previos de Investigacidn o similares para contar con la
informacién susceptibles de difundirse a la
sociedad.

Presentacién del audiovisual "Introduccion” en el
d) Presentacion del material estimulo que se explica a los participantes la forma de
trabajo.

Discusién grupal alrededor de temas eje para
conocer su opinion acerca de la propuesta y para
llegar a acuerdos para mejorar el trabajo en el
aula.

e) Orientacion para el aprendizaje

Reunidn en equipos para elegir los temas que
rednan las caracteristicas de trascendencia,
maghitud, vulnerabilidad y factibilidad para
difundirlos por medio de una historieta.

f) Evocacién del desempefio

Didlogo del instructor con el grupo para aclarar

Retroalimentacién . .
9) Refroalimentacio dudas y orientar a los participantes.

Comentarios del instructor alrededor de los

h) Evaluacién del desempefio P
) P temas abordados en la sesidn.

El instructor invita a los participantes a colaborar
con material para la siguiente sesién, para que
revisen el material que les enviard por correoy a
que compartan sus conclusiones con el grupo.

i) Retencion y transferencia

(*) Tabla adaptada con base en los eventos de Gagné (UNID,2007). En la tabla se utilizé como
ejemplo la sesidn 1 del curso-taller, aunque cabe aclarar que los eventos son retomados en cada sesién
del curso.



Richard Mayer en la sesién 2 de la materia Produccién Multimedia (UNID.
2007) se presenta la tabla Principios de Mayer y propuesta de aplicacion, en la
que plantea los principios del aprendizaje multimedia, su definicion y aplicacion.
En este proyecto se retoma la mencionada tabla. Las dos primeras columnas se
copiaron textuales y en la tercera columna se expone un ejemplo del uso de los
principios en el curso-taller (ver tabla 2):

Principio Descripcion Ejemplo de la aplicacion en el curso-taller

En el curso-taller cada sesidn cuenta con un
mapa conceptual que muestra los temas que
se abordardn. También se incluyen
presentaciones audiovisuales, animaciones y
los elementos necesarios para facilitar el
aprendizaje.

Los estudiantes aprenden mejor
VNGBS con palabras e imdgenes que sélo
con palabras.

Los estudiantes aprenden mejor
cuando las palabras y sus

ol TGS imdgenes correspondientes se
espacial presentan en forma cercana, que
cuando estdn alejadas unas de
otra dentro de la pantalla.

Los temas del curso se ilustran con
imdgenes que refuerzan la informacién
presentada en los textos.

Los estudiantes aprenden mejor
cuando las palabras e imdgenes
correspondientes se presentan en
forma simultdnea, que cuando se
presentan en forma sucesiva

Durante el curso el instructor explicard las
presentaciones para que el alumno relacione
las palabras con las imdgenes y textos que
se incluyen en cada sesién.

Contigliidad
temporal

Cada presentacion audiovisual cuenta con
los elementos necesarios para facilitar el
aprendizaje y se evito el uso de materiales
sonoros y visuales que pudieran causar
ruido.

Los estudiantes aprenden mejor
cuando se excluyen palabras,
imdgenes o sonidos extrafios, que
cuando éstos se incluyen.

Coherencia

En el curso se incluye a la Sesion 9 en el
Los estudiantes aprenden mejor ~ tema Imposicién, una animacion realizada
de la animacidn con narracion que  con Flash para que se aprecie la forma en
de la animacion con texto en que se imprime un pliego de papel y la forma
pantalla. en que se distribuyen las pdginas del
impreso.

Modalidad

Los estudiantes aprenden mejor
de la animacion con narracién, que
de la animacién con narracion y
texto en pantalla.

Los materiales se disefiaron de manera que
cada tema se desarrollé con los recursos
mds apropiados para cumplir el objetivo.

Redundancia




Principio Descripcion Ejemplo de la aplicacion en el curso-taller

(*) Tabla elaborada con base en la informacién de los Principios de Meyer y
propuesta de aplicacién (UNID,2007), las dos primeras columnas son textuales
y en la tercera se exponen ejemplos de su aplicacién en el curso taller.

2.2.3

Fundamentos comunicacionales

En este punto se consideran las teorias acerca de la importancia de la
tipografia en el texto, el disefio grdfico de una imagen, la animacién y las
presentaciones, los estandares de su uso, asi como los formatos utilizados en
el desarrollo de este proyecto (UNID, 2007).

A continuacion se presenta una tabla donde se expone la sesidn, los medios de
comunicacién que se empleardn, asi como las razones por las que se eligieron
dichos medios (ver tabla 3):

Tabla 3. Medios utilizados para desarrollar contenidos del curso

Sesion

Contenido

Objetivo

Observaciones

. ) Texto s
Bienvenida Texto Este apartado se eligié el
Requerimientos Texto texto porque informard al
v Tabla de usuario el objetivo y la
1.- Introduccion . Mapa mental .
contenido Texto navegacion a lo largo del
Evaluacidn Texto producto. El mapa mental
Instructor presentard el contenido.
. Texto
Refererencia
iSsecicle Se utilizard audio porque
2.- Presentacion tema de la Audio Porq
L promueve la relfexién.
historieta

Objetivo de la

Texto y mapa

La animacidn tiene como

seston mental objetivo motivar al usuario
3.- Historia de la Historia de la Animacion J .,
o . . y mostrarle la evolucion de
historia historieta Elaborar un . ) .
L. la historieta a nivel
Ejercicio de resumen de

reforzameinto

los conceptos

internacional.



Sesion

4 .- La historieta
mexicana

5-8.- Elaboracion de
historieta

9.- Proceso de
impresion

10.- Presentacion de
la historieta

Contenido

Objetivo de la
sesion

La historieta
mexicana
Ejercicio de
reforzamiento

Objetivo de las
sesiohes
Manual de
elaboracién
Elaboracién de
historieta

Sesién de
informacidon
Formacién
Produccién
Distribucién

Presentacién del
tema
Presentacion de
resultados
Evaluacién
Cierre del curso

Medio

Texto y mapa
mental
Presentacién
en Power
Point
Elaborar un
cuadro
resumen

Texto y mapa
mental
Audiovisual
Presentacién
de una
historieta
para difundir
los resultados
de una
investigacion
universitaria.

Texto y mapa
mental
Presentacione
s en Power
Point
Formacién de
historieta

Presentacién
de las
historietas
producidas en
el curso

Tabla 3. Medios utilizados para desarrollar contenidos del curso

Observaciones

La presentacion en Power
Ponit brindard al usuario la
evolucidn de la historieta en
los siglos XIX y XXy
algunos vinculos para
conocer el origen de las
imdgenes.

Este tema se desarrollard
en cuatro sesiones con
apoyos audiovisuales y
textos que permitirdn
seguir, paso a paso la
realizacién de una
historieta.

Se expondrd el proceso de
impresién para que el
alumno cuente con los
elementos para producir su
historieta.

Con la presentacién de
resultados se busca
promover la participacién en
la sociedad y la conciencia
critica del alumno.

(*) Tabla elaborada con base en la Tabla 5-3 Ejemplo de lista de
contenidos de audio y su ubicacién en el producto multimedia, incluida
en la Sesién 5. Disefio Detallado, de la materia Produccién Multimedia
(UNID,2007).

2.3 Estdndares del producto multimedia

2.3.1 Estandares de estructura



En la Leccidn 4.3 Elaboracién del bosquejo de la materia Produccion Multimedia
(UNID, 2007), se presenta la analogia de que de la misma forma en que el
esqueleto es la estructura que sostiene al cuerpo humano, antes de desarrollar
y colocar los contenidos del material, es necesario crear una estructura que los
sostenga. Esta estructura da forma al material educativo, por ello en este
apartado se expondrd de manera grdfica el contenido del curso-taller la
Historieta como medio de difusion de investigaciones universitarias.

Para desarrollar de manera optima el curso-taller, en el disefio instruccional se
consideran 10 sesiones con una duracion de dos horas cada una (en el capitulo
cuatro se presenta el contenido tedrico-prdctico de cada sesidn).

La estructura del producto multimedia serd la secuencia lineal jerdrquica que se
caracteriza porque sélo se puede pasar de una sesion a otra si se ha concluido
satisfactoriamente la primera. Esto es, existe un camino (nico y fijado de
antemano (UNID, 2007). A continuacion se presenta la estructura del curso-
taller (Ver figura 1).

Figura 1. Estructura del producto multimedia



(*) Estructura elaborada con base en la informacion de la Leccidén 4.5 Secuencias del
producto multimedia de la materia Produccién Multimedia (UNID, 2007).

2.3.2 Estandares de estilo

En este proyecto se considera importante mantener un estilo uniforme en la
presentacién del material, por lo tfanto se expone la forma en que se presentan
los contenidos tanto en aspectos tales como la redaccidn, las caracteristicas
tipogrdficas, asi como el manejo, uso y formato de las imdgenes, audios,
presentaciones y animaciones que conforman el producto multimedia.

a) Textos

En los productos se utilizardn términos claros y sencillos, en lo posible, y se
tuteard al usuario, con el objetivo de motivarlo e infundirle confianza. Los



textos se manejardn en pdrrafos breves (de mdximo siete lineas), para evitar
cansancio en el usuario.

En cuanto a los textos escritos, se utilizard una plantilla de Word que tiene
como fondo un collage de portadas de historietas mexicanas manipulada como
marca de agua (ver figura 2), también contard con una cornisa en la que se
podrd leer “La historieta como medio de difusion de investigaciones
universitarias (una aproximacion multimedia)”; en la parte inferior izquierda se
encontrard el grafico de un Tlacuilo coloreado en Photoshop y en el margen
inferior derecho el folio o pdgina.

Figura 2. Plantilla de Word

5 > Comism
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La tipografia serd Times New Roman con un cuerpo de 12 puntos para texto
corrido, en tanto que los titulos y subtitulos se presentardn en Arial de 16 y 14
puntos, respectivamente. Cabe aclarar que si el usuario desea leer el texto en
dispositivos digitales (tabletas, monitores o similares), deberd seleccionar el
texto y cambiar la tipografia a Arial porque ésta facilita la lectura de textos
electrénicos.

Se usarad color negro para texto corrido y azul para titulos y subtitulos. Las
palabras extranjeras se manejardn en cursivas y con negritas algunas partes

del texto que requieran resaltarse por su importancia.



La interlinea sera sencilla para texto corrido, y se usarad el parrafo moderno o
americano que se caracteriza por carecer de sangrias y por separar los
pdrrafos con un interlineado doble.

Las referencias bibliogrdficas se presentardn de acuerdo en el estilo APA, esto
es, en orden alfabético, comenzando con el apellido del autor, separado con una
coma de la inicial del nombre, el afio de edicién entre paréntesis,
posteriormente el titulo de la obra (en cursivas), la ciudad de edicién, separada
por coma de la editorial.

Las referencias hemerograficas también se presentardn en orden alfabético,
comenzando con el apellido del autor, separado con una coma de la inicial del
nombre, el afio de edicién entre paréntesis, posteriormente el titulo del articulo
entrecomillado, el nombre de la publicacién (en cursivas) separada por punto de
la ciudad de edicidn.

b) Imdgenes

Por tratarse de un producto multimedia, la imagen jugard un papel muy
importante en el disefio y presentacién. Considerando los recursos tecnoldgicos
tanto de los usuarios como del disefio, las imdgenes se comprimiran en formato
jpg. para facilitar su descarga en caso de enviarlo a través de correo
electronico.

Las imdgenes serdn editadas en el programa Photoshop que permite opciones de
edicion y efectos como marcas de agua, insertar texto, entre otras.

c¢) Pantalla principal
Estd en formato jpg. y tiene como titulo "La historieta como medio de difusion

de investigaciones universitarias”, como fondo se colocd una capa que simula una
hoja de papel periddico con las orillas cortadas irregularmente.



En la parte izquierda se encuentran los subtitulos: Introduccién, Presentacidn,
Antecedentes, La historieta mexicana, Cémo se elabora una historieta, Proceso
de impresion, A quién contactar y Evaluacion.

La tipografia utilizada para los titulos y subtitulos es Comic Sans (se eligié
porque se disefid para imitar las letras utilizadas en las historietas) en el caso
de los subtitulos estos seran con tipografia blanca sobre fondo verde.

En el lado derecho se repite el collage de portadas de historietas mexicanas
que forma parte de la identidad del proyecto (ver Figura 3).

Figura 3. Pantalla principal

La Historieta como Medio de Difusién

Cémo se clobora
wra historieta
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El fondo descrito anteriormente también se utilizard en las presentaciones

audiovisuales (ver figura 4).

Figura 4. Fondo para presentaciones audiovisuales
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d) Interactividad

Se llevard a cabo con hipervinculos a documentos y otras presentaciones, para
ampliar la informacién.

En cuanto a la interaccion pedagdgica se aplicard en los ejercicios de
reforzamiento de algunas sesiones, a través de presentaciones de Power Point.

2.3.3 Estandares de presentacion

En este apartado se consideran la configuracion del material, la distribucién de
los elementos y los colores a utilizar en el producto multimedia.

a) Configuracidn

El punto de partida son los equipos mds sencillos, para que sean accesibles a
cualquier usuario potencial, ademds se considera que lo mds apropiado es que
sea fdcil la descarga de los materiales, por lo tanto, el material serd
presentado en pantallas. Por las razones antes mencionadas, se manejan las
resoluciones mds bajas y el material se comprimird al mdximo.

b) Distribucion de los elementos
Los elementos se distribuirdn de acuerdo con las preferencias de lectura del

usuario occidental (de arriba abajo y de izquierda a derecha), se manejard un
mdximo de siete elementos por pantalla.



Los titulos en los textos de Word se colocardn en la parte superior,
justificados a la izquierda y en las presentaciones de Power Point los titulos
irdn en un recuadro en la parte superior derecha. En ambos casos tendrdn un
cuerpo de letra por lo menos cuatro puntos mayores con respecto al texto

corrido.
c) Textos

Se utilizard el negro para texto corrido, el texto de la cornisa de la plantilla de
Word se hard con azul, con plecas en color rojo para separarla del texto, con
tipografia Comic Sans igual que la de la pantalla principal; el pie de pdgina
presenta también una pleca doble (color rojo) en la parte superior con el mismo
objetivo de separarla del texto corrido. Los colores para titulos y subtitulos
serdn el azul oscuro o el azul grisdceo.

d) Imdgenes

Dado que una gran parte del material serd escaneado de otros documentos se
respetara el color original, con excepcidn del grdfico de un Tlacuilo (tomada de

la revista Artes de México) que se coloreo en Photoshop.
e) Tipografia

La tipografia se expuso en el apartado correspondiente al estilo, aqui sélo se
menciona que se utilizard la tipografia Times New Roman para texto corrido
porque tiene "patines”, los cuales facilitan la lectura en los textos impresos, los
titulos y subtitulos se manejardn en Arial para distinguirlos.

En lo que respecta a la tipografia en las presentaciones audiovisuales ésta serd
Arial, porque no cuenta con patines y es mds adecuada para leer en pantalla. El
cuerpo serd minimo de 18 puntos para el textoy 26 puntos para titulos.



2.4 Estrategia de implantacion del producto multimedia

La implantacion es la etapa en la cual el material se da a conocer al usuario para

su utilizacion.

En este caso el material serd utilizado por el profesor como apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje, y enviado a los alumnos a través de correo electrénico.
Aunque también se considera la posibilidad de publicarse en su totalidad en un
blog, en una WebQuest o en una plataforma educativa.

a) Puesta en marcha

La presentacién del material se llevard a cabo el primer dia del curso-taller
junto con el proyecto de trabajo, con el objeto de consensuar con los alumnos
los lineamientos generales, asi como informarles acerca del material diddctico
(los productos multimedia que constituyen este trabajo) y la manera en que
podrdn acceder a ellos. Este proyecto considera que el alumno es un sujeto
activo en la construccién del conocimiento, por ello su participacion es

imprescindible.

Para verificar que el material llega a los usuarios, se cuestionard a los alumnos

en las sesiones presenciales y se retroalimentaran los temas.

Con el fin de facilitar su uso, el material cuenta con objetivos especificos de
cada tema asi como de ejercicios de reforzamiento, mismos que serdn
comentados en las sesiones presenciales o bien por correo electronico.

b) Recopilacion de experiencias

Con el objeto de dar mantenimiento al material se establecerdn los tiempos en
los cuales se deberd abordar cada tema (conforme al nimero de sesiones con
que cuenta el curso). Asimismo, se realizard una evaluacién semanal del
producto, para verificar que esté acorde con las necesidades e intereses de los
usuarios.



En un futuro se podrd plantear un programa para que se retroalimente el
producto via correo electrénico o Internet.

c) Mantenimiento

Los periodos en las universidades son cuatrimestrales o semestrales, por lo
tanto el tiempo en que los alumnos cursen sus materias curriculares se utilizard
para evaluar la vigencia de los materiales propuestos, asi como para modificar y
actualizar lo que sea necesario. Estas acciones permitirdn verificar si los
contenidos y actividades cumplen con los requerimientos del usuario y del curso.
El curso-taller se llevard a cabo en el periodo de receso intersemestral o
intercuatrimestral (segin el plan de estudios de cada universidad) como una
actividad extra-curricular.



CAPITULO 3. GUION PEDAGOGICO PARA EL USO DEL PRODUCTO
MULTIMEDIA: LA HISTORIETA COMO MEDIO DE DIFUSION DE
INVESTIGACIONES UNIVERSITARIAS

A mi me gusta la libertad por completo.
Pasar sobre todas las conveniencias sociales.
Sélo me siento feliz si soy libre.

Madame Borolé

La comunicacién es parte inherente de la naturaleza humana, las personas nos
comunicamos, consciente o inconscientemente, todo el tiempo. La comunicacidn
presenta diferentes modalidades que van de la comunicacién intrapersonal, que
lleva a cabo la persona consigo misma (Blake y Haroldsen, 1984) hasta la
comunicacion masiva, que requiere la participacion de los llamados medios
masivos de comunicacion (Blake y Haroldsen, 1984).

El proceso ensefianza-aprendizaje seria impensable sin la intervencién de la
comunicacién, pero no toda comunicacién tiene connotaciones educativas. En el
aula se llevan a cabo procesos de comunicacién tanto intrapersonal, como
interpersonal e incluso (en el caso de la educacién a distancia) comunicacion a
través de medios de comunicacion educativa (por medio de computadoras e
Internet).

El objetivo de este capitulo es brindar un guién pedagdgico que facilite el uso
del producto multimedia "La historieta como medio de difusion de
investigaciones universitarias (una aproximacion multimedia)"”.



Con este curso-taller el estudiante contard con los elementos histéricos,
teoricos y prdcticos que le permitirdn identificar las caracteristicas de la
historieta, para estar en condiciones de utilizarla como medio de difusidn.

En el capitulo dos se presentd el disefio de un producto multimedia susceptible
de ser utilizado tanto a nivel de recurso diddctico en sesiones presenciales,
como de material de aprendizaje en el cual los interesados (en utilizar la
historieta como medio de comunicacién) encontrardn la informacién necesaria
para conocer las particularidades del medio. Asi mismo, se mostré la estructura
del producto para identificar las sesiones con las que contarad el curso-taller.
Con base en esa estructura y disefio se presentard en este capitulo una
propuesta de guion pedagdgico para desarrollar el curso.

3.1 Guion pedagdgico

En el proceso ensefianza-aprendizaje, el papel del profesor es de suma
importancia, ya que es el mediador entre la informacion y el alumno. Para lograr
sus objetivos de instruccién el profesor cuenta con diferentes herramientas,
entre ellas el guion pedagdgico, en el que se expresan los contenidos, se relata,
con el apoyo de diferentes recursos, y se facilita el aprendizaje. En la sesion 4
de la materia en linea Comunicacién Educativa (UNID, 2007) se menciona que el
docente debe ‘“interpretar los contenidos de una materia y volverlos
comprensibles para los alumnos-grupo. Para ello, ego-profesor requiere realizar
un trabajo comunicativo, es decir necesita convertirlos en mensajes
pregnantes: creibles, Utiles, armdnicos/estéticos y disfrutables. Requiere
convertir los contenidos de una materia en un guién pedagdgico, relato para
aprender” (UNID, 2007).

En este capitulo se presenta el guién pedagdgico del producto multimedia “"La
historieta como medio de difusién de investigaciones universitarias (una
aproximacion multimedia)”, el cual puede servir como apoyo a la ensefianza. No
obstante, de acuerdo con la forma como fue disefiado puede ser utilizado en
una plataformay consultarse en una modalidad a distancia.



La propuesta cuenta tanto con informacion tedrica como prdctica e incluye
medios de comunicacion permanente entre los participantes (correo
electronico). La evaluacion y retroalimentacion también han sido consideradas
como parte importante para el buen desarrollo de las actividades.

De acuerdo con los apuntes de la sesion 4, de la materia en linea Comunicacion
Educativa (UNID, 2007) para que el profesor organice su trabajo pedagdgico
tiene que partir, en primer lugar, de la ubicacién curricular de curso que va a
impartir. Tomando en cuenta tanto su diacronia (su ubicacién en el tiempo
curricular) como su sincronia (su relacién arménica y paralela) con respecto a
los demds cursos.

a) Diacronia del curso.

El curso propuesto por esta investigacion carece de diacronia puesto que se
considera extracurricular.

b) Sincronia del curso:

En los primeros semestres se imparte, entre otras, la materia de Metodologia
de la investigacién cuyo cardcter es introductorio a la especialidad que haya
elegido el alumno.

El objetivo de la materia de Metodologia varia segun la institucion educativa, no
obstante, un objetivo en comin es que el alumno adquiera las herramientas
tedrico-metodoldgicas necesarias para desarrollar un trabajo de investigacion.
Para lograr lo anterior la materia esta dividida en temas que combinan la teorig,
con la prdctica a través de diferentes técnicas.

La prdctica docente nos ha ensefiado que las investigaciones producidas durante
el ciclo escolar dificilmente se aplican en la realidad y sus resultados no son
difundidos socialmente, por ello se quiere invitar al alumno a considerar a la



historieta como medio de comunicacién para transmitir los conocimientos y la
informacién generados en las asignaturas que incluyen trabajos de
investigacion.

El programa del curso extracurricular estd conformado por lo que Bachelard
(citado en la sesion 4, Comunicacion Educativa, UNID, 2007) define como
conocimientos tedricos ("explicaciones sistemdticas y formalizadas,
contrastadas, sobre un aspecto de la realidad”) y metodoldgicos ("caminos o
procedimientos generales para explicar un aspecto de la realidad").

3.2 Carta descriptiva del curso taller

El desarrollo de temas y subtemas es importante para facilitar su comprension
y exposicion. El producto multimedia que se desarrolla en la presente
investigacion cuenta con aspectos tanto tedricos como metodoldgicos, los cuales
se presentan en la siguiente carta descriptiva (ver tabla 4).

Tabla 4. Carta descriptiva del curso-taller

Curso extracurricular: Curso-taller
La historieta como medio de difusion de investigaciones universitarias (una aproximacion
multimedia)

Profesora: Lic. Rosalia Rodriguez Mercado
Horas semana: 10 hrs. (Teoria: 5 hrs. Prdctica: 5 hrs.)

Horario: Lunes a viernes 9:00-11:00 hrs. Grupo A
Periodicidad: Cinco veces por semana

Ciclo escolar: 2012-3

Estrategias de .

Temas y o Recursos . Evaluacion
ensefianza- e s Referencias o

subtemas .. didacticos (%)
aprendizaje

Sesion



Tabla 4. Carta descriptiva del curso-taller

Introduccién
Presentacién
de los
participante
S
Presentacién
del objetivo,
caracteristi
casy
requisitos
del curso

Presentacion

Historia de la
historieta

La historieta
mexicana

Elaboracion de
historietas (1)

Exposicidn del
tema y discusién
grupal para lograr
acuerdos que
faciliten el
aprendizaje.

Exposicion del
tema y reflexién
grupal acerca del
uso de la
historieta para
difundir los
resultados de la
investigacion que
se elija.

Exposicidn del
tema

Reflexién grupal
para identificar al
publico objetivo al
que se dirigird la
historieta.
Identificacién de
los contenidos que
se difundirdn.

Exposicidn del
tema
Elaboracién de
guion literario de
la historieta.

Exposicién del
tema
Diagramacién de la
historieta con
base en el guidn
literario.

Computador
a
Presentacié
n en Power
Point

Hojas
blancas

Computador
a

Audio

Hojas
blancas

Computador
a
Presentacié
n en Power
Point

Hojas
blancas
Historietas

Computador
a
Presentacié
n en Power
Point

Hojas
blancas

Computador
a
Presentacié
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Con el objeto de contar con elementos para exponer de forma amena, creible y
aplicable los contenidos, a continuacion se presenta una propuesta de guidn
pedagdgico para impartir el curso-taller: "La historieta como medio de difusion

de investigaciones universitarias (una aproximacién multimedia)”. 2

2 L a redaccion del guidén esta en primera persona, porque es lo que diria el profesor.



3.3 Guion pedagdgico de la sesion 1 del curso-taller

SESION 1. INTRODUCCION

1) Presentacion del tema:
(Saludo y presentacién del instructor y de los integrantes del grupo).

a) El instructor se presentard ante el grupo y expondrd brevemente
su experiencia profesional y los motivos que lo llevaron a participar
como facilitador y mediador del curso.

b) Invitarad a los participantes a presentarse a través de una dindmica
grupal en la que cada estudiante elaborard un “"anuncio” personal.

+ El anuncio incluira el nombre del participante, su edad,
aficiones, manera de ser y de vestir.

+ El anuncio se elaborarad en una hoja tamatio carta

+ Para la realizacién del anuncio se proporcionard a los
participantes revistas y/o periédicos de los cuales podrdn
obtener imdgenes que apoyen grdficamente sus textos.

c) A continuaciéon, el instructor mencionard las caracteristicas del
curso:

En primer lugar quiero recordarles que este curso deben percibirlo como un
espacio abierto en el cual no hay respuestas correctas o incorrectas.

Piénsenlo como un laboratorio en el cual juntos vamos a experimentar con
diversos materiales e ideas para llegar a la respuesta mds adecuada para la
solucién de los problemas. No tengan miedo de equivocarse, porque el “error”
debe considerarse como un punto de partida, nunca como un final. También
recuerden que la participacién de todos es igualmente valiosa por ello estamos



obligados a escuchar con respeto y considerar todas las voces de los
participantes.

Como parte de su formacidn universitaria ustedes realizan investigaciones que
facilitan su aprendizaje y su inclusion en el mercado laboral. Por lo general,
estas investigaciones se utilizan sélo para acreditar una asignatura y, sélo en
casos excepcionales, sus resultados se difunden a la sociedad en general.

Por lo antes expuesto en ese curso taller proponemos que se retomen los
resultados y se difundan al exterior de las aulas universitarias a través de
historietas, que son medios de comunicacién accesibles a todo tipo de publicos.
Para alcanzar nuestras metas necesitaremos desarrollar habilidades, aptitudes,
actitudes y conocimientos que nos lleven a ser capaces de analizar, sintetizar,
interpretar y facilitar los descubrimientos y aportaciones de nuestros trabajos
universitarios.

Este curso serd importante para ustedes como alumnos porque podrdn aportar a
la sociedad algo de lo que nos ha dado; también la institucién educativa se verd
beneficiada al cumplir con su objetivo de difusion cultural, pero lo mds
importante es que la gente podrd contar con informacion vdlida y confiable a

través de un medio accesible.
Ahora bien veamos como se desarrollard el curso...

2) Presentacién de estimulo:

Antes de definir qué es la historieta y sus caracteristicas los invito a que
veamos juntos esta presentacion que nos preparard para que conozcan la forma

como se desarrollarad el trabajo y a continuacion comentaremos sus opiniones.

3) Presentacion del audiovisual:

"Introduccion” (presentacion en Power Point)



4) Discusion grupal:

Ahora bien ¢qué opinan de la propuesta?, ¢qué pueden proponer para
mejorarla?, ¢qué trabajos de investigacidon han realizado que sean susceptibles
de difundirse a través de una historieta? ¢Qué opinan acerca de la evaluacion?
¢Qué opinion tienen de la presentacion? ¢Qué opinan de la historieta como
medio de comunicacién? Para contestar a estas interrogantes vamos a reunirnos
en equipos, hombramos un secretario que anote las opiniones del equipo y
cuando lleguen a conclusiones iniciaremos una discusion grupal ¢Les parece bien
si asignamos 20 minutos para la discusion por equipos? Al concluir las
discusiones se procederad al siguiente punto:

5) Reflexion:

Cémo han visto la Historieta es un medio de comunicacién de gran importancia
para la poblacion ahora les toca a ustedes plantear el tema que serd el eje
rector del trabajo que realicen en este curso.

6) Ejercicio:

Ahora reldnanse en equipos y decidan qué tema de los mencionados les gustaria
investigar, recuerden que deben tener las caracteristicas de trascendencia,
magnitud, vulnerabilidad y factibilidad, que ya vieron en la materia de
Metodologia de la Investigacion. Su tema debe ser un problema social que
pueda ser abordado y en el cual se necesite la participacién de un grupo social
para ser resuelto.

7) Conclusiones:

Expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e intercambiemos
puntos de vista del trabajo a realizar.



8) Cierre:

¢Qué les parece si para nuestra siguiente sesién nos comprometemos a traer al
salén ejemplos de historietas creativas cuyo objetivo sea la difusion o la
educacion? Para analizarlas y comentarlas. Envien al grupo sus conclusiones de
la discusién y compartan el material que encuentren. Nos vemos la préxima
clase, que tengan buen dia.?

3.4 Guion pedagdgico de la sesion 2 del curso-taller

SESION 2. PRESENTACION

1. Presentacion del tema:

(Saludo y resumen de la sesion anterior)

a) Resumen de la sesion anterior: El instructor saludard al grupo y

solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la
sesion anterior.

b) Introduccion al tema: En la sesion anterior acordamos traer
ejemplos de historietas que nos parecieran creativas. Los invito a

que compartan con el grupo los ejemplos, para identificar sus
caracteristicas.

Para iniciar nuestra actividad de hoy qué les parece si escuchamos

este audio acerca de la historieta.

2. Presentacion de estimulo:

3 Este curso tiene un caracter tedrico-practico, por ello se considera importante la presentacion de
estimulos, definiciones, ejemplos y ejercicios para facilitar el aprendizaje. No obstante, el guion
propuesto puede ser modificado por el profesor de acuerdo con la dinamica y caracteristicas
propias del grupo, del horario y de la institucidén en la que se imparta.



Este audio se realizé con base en algunas notas periodisticas y el libro de Rius
“La vida de cuadritos”

3. Presentacion del audio:
Historieta_presentacion

4. Discusion grupal:

Ahora bien ¢qué opinan del recurso que acaban de escuchar?”, ¢encontraron
algo interesante? ¢A cudntas personas conocen que lean historietas? ¢Ustedes
leen historietas? ¢De qué tipo? ¢Con qué frecuencia? ¢Les gustan?

5. Reflexion:

¢El tema que eligieron se puede transmitir a través de una historieta? ¢Su
poblacion sabe leer y escribir? ¢Al grupo social al que se dirigen le gusta la
historieta? ¢Saben cémo imprimir y distribuir su historieta? ¢Con cudntos
recursos econémicos cuentan?

6. Ejercicio:

Ahora relnanse en equipos y contesten a las preguntas anteriores para ver la
factibilidad de sus proyectos. Intercambien las historietas que trajeron para
ver el formato, el contenido y el lenguaje que utilizan para transmitir los
mensajes.

7. Conclusiones:

Expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e intercambiemos

puntos de vista acerca del trabajo a realizar.

8. Cierre:



Para concluir los invito a que justifiquen las razones por las cuales consideran
que es factible utilizar la historieta como medio de difusion de los resultados
de la investigacion que realizaron. El documento: Evidencia Sesion2, les serd
atil para llevar a cabo esta actividad.

Envien a mi correo sus justificaciones para retroalimentarlas. Nos vemos la
préxima sesion, que tengan buen dia.

3.5 Guion pedagégico de la sesion 3 del curso-taller

SESION 3. HISTORIA DE LA HISTORIETA

1. Presentacion del tema:

(Saludo y resumen de la sesion anterior)

a) Resumen de la sesién anterior: El instructor saludara al grupo y
solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la

sesion anterior.

b) Introduccion al tema: El instructor comentard y retroalimentara
las justificaciones que los participantes enviaron a su correo.

Para iniciar nuestras actividades le recuerdo que la historieta es un
medio de comunicacién que ha formado parte de la historia grdfica de
la humanidad, si bien muchos autores consideran que nacié en el siglo
XIX, otros mds ubican su origen en las pinturas rupestres en las
cuales el hombre prehistérico “contaba historias”. Algunas de estas
pinturas eran realizadas para transmitir a las nuevas generaciones los
conocimientos necesarios para sobrevivir ¢Por qué algunos autores

consideran que la historieta surge en el siglo XIX? La respuesta estd



en que en este siglo se conjugan por primera vez el tfexto y la imagen
con la intencion de desarrollar una historia con sentido humoristico.

2. Presentacion de estimulo:

A continuacion vamos a ver una presentacion que se realizé en Movie Maker en

la cual se exponen ejemplos de historietas junto con su autor.
3. Presentacion del recurso:

Video historieta

4. Discusion grupal:

Ahora bien ¢qué opinan del recurso que acaban de observar?, ¢encontraron algo
interesante? Con respecto a la lectura que revisaron ées Util este material?

5. Reflexion:

¢Para qué nos sirve conocer a los autores y sus propuestas de historietas?
¢Qué les parecen las historietas que se han realizado hasta el momento? ¢Como
crearon a sus personajes? ¢Como perciben los ambientes de las historietas
revisadas? ¢Qué opinan acerca de los temas que tratan?

6. Ejercicio:

Ahora reldnanse en equipos y realicen, con base en el texto que revisamos, una
linea del tiempo que nos permita ubicar la evolucién de la historieta.

7. Conclusiones:

Expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e intercambiemos
puntos de vista acerca del trabajo a realizar.



8. Cierre:

¢Qué les parece si para nuestra siguiente sesion nos comprometemos a
identificar los puntos que desean difundir de la investigacién que realizaron?
Para ello les recomiendo que retomen el texto de su investigacién y resalten
las ideas principales con la herramienta de su procesador de texto. Si necesitan
mayor informacion para realizarlo consulten la pdgina: Aplicar o quitar el

resaltado en la direccion: http://office.microsoft.com/es-es/word-help/

aplicar-o-quitar-el-resaltado.

Nos vemos la proxima sesidn, que tengan buen dia.

3.6 Guion pedagdgico de la sesion 4 del curso-taller

SESION 4. LA HISTORIETA MEXICANA

1. Presentacion del tema:

(Saludo y resumen de la sesion anterior)

a) Resumen de la sesién anterior: El instructor saludara al grupo y
solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la

sesion anterior.

b) Introduccion al tema: El instructor revisard el subrayado que
hicieron los participantes de sus investigaciones.

Hoy hablaremos acerca de la tradicion de la historieta en nuestro
pais. Muchos autores han transmitido a través de ella nuestra
historia, idiosincrasia e incluso conocimientos que de otra manera

dificilmente se habrian difundido. Por ello consideramos que la


http://office.microsoft.com/es-es/word-help/aplicar-o-quitar-el-resaltado

produccién de historietas es una tradicion que debe conservarse y
transmitirse a las futuras generaciones.

2. Presentacion de estimulo:

A continuacién vamos a ver una presentacion en Power Point que se realizé para

presentar una breve descripcion de la historieta mexicana.
3. Presentacion del audiovisual:

La historieta mexicana

4. Discusion grupal:

Ahora bien ¢Qué opinan del recurso que acaban de observar? ¢Encontraron algo
interesante? Con respecto a la lectura que revisaron ées Util este material?

5. Reflexion:

¢Para qué nos sirve conocer a los autores y sus propuestas de historietas?
¢Qué les parecen las historietas que se han realizado hasta el momento? ¢Como
crearon a sus personajes? ¢Como perciben los ambientes de las historietas
revisadas? ¢Qué opinan acerca de los temas que tratan?

6. Ejercicio:

Ahora relnanse en equipos y clasifiquen los tipos de historietas que se han
realizado en nuestro pais y definan qué tipo de historieta pretenden hacer
¢Quiénes serdn sus personajes y porqué? ¢En qué ambiente se encontrardn?
¢Su historieta va a ser en blanco y negro? ¢a color? ¢Por qué? (Cudntos

ejemplares necesitan?

7. Conclusiones:




Por favor expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e
intercambiemos puntos de vista acerca del frabajo a realizar.

8. Cierre:

¢Qué les parece si para nuestra siguiente sesién presentan al grupo el guidn
literario de su historieta? Para comprender mejor lo que es un guidn literario y
algunos ejemplos visiten esta direccién: http://greav.ub.edu/relatosdigitales,
en ella la autora Gloria Londofio define el concepto de guidn literario, explica
claramente los pasos a seguir para realizarlo y expone ejemplos de guiones.
Recuerden que las historietas comparten con el cine y la televisién el mismo
lenguaje narrativo (planos, escenarios, personajes, entre otros). Nos vemos la
préxima sesion, para resolver sus dudas y ver los avances de su trabajo, que
tengan buen dia.

3.7 Guion pedaqgoqgico de la sesion 5 del curso-taller

SESION 5. ELABORACION DE HISTORIETAS (1)

1. Presentacion del tema:
(Saludo y resumen de la sesion anterior)

a) Resumen de la sesion anterior: El instructor saludard al grupo y
solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la
sesion anterior.

b) Introduccion al tema: El instructor revisard y retroalimentara los
guiones literarios realizados por los participantes.

Introduccion a la sesion: La historieta es un producto que requiere la
colaboracion de diferentes profesionales de la comunicacién (aunque
el caso Rius es excepcional ya que su equipo era muy reducido). No


http://greav.ub.edu/relatosdigitales

obstante, con un buen proyecto y creatividad se puede elaborar
historietas casi sin recursos.

2. Presentacion de estimulo:

A continuacién vamos a ver una presentacion en Power Point que se realizé para

presentar una breve descripcion acerca de la produccién de una historieta.
3. Presentacion del audiovisual:

Cémo se hace una historieta

4. Discusion grupal:

Ahora bien ¢qué opinan del recurso que acaban de observar? ¢encontraron algo

interesante? Con respecto a la lectura que revisaron ées Util este material?
5. Reflexion:
¢El material revisado es acorde con lo que estdn realizando en su proyecto?

¢Cémo pueden aplicar los conocimientos vistos? ¢Qué mejoras pueden hacer a
su trabajo?

6. Ejercicio:
Ahora reldnanse en equipos y redefinan (si es necesario) su historieta.

7. Conclusiones:

Por favor expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e

intercambiemos sus trabajos a fin de enriquecer las propuestas de cada equipo.

8. Cierre:



Ya sélo nos resta seguir trabajando en nuestros proyectos considerando las
aportaciones que nos han hecho los demds equipos. ¢Qué les parece si, con base
en su guion literario, diagraman su historieta para la préoxima sesién? Nos
vemos, que tengan buen dia.

3.8 Guion pedaqgoqgico de la sesion 6 del curso-taller

SESION 6. ELABORACION DE HISTORIETAS (2)

1. Presentacion del tema:

(Saludo y resumen de la sesion anterior)
a) Resumen de la sesién anterior: El instructor saludard al grupo y
solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la
sesién anterior.

b) Introduccion al tema: El instructor revisard y retroalimentarad los
diagramas realizados por los participantes.

Introduccidn a la sesion: Hoy revisaremos mds material acerca de la

elaboracion de historietas.

En esta ocasion se trata del libro Para hacer historietas del autor
peruano Juan Acevedo, quien nos muestra la forma en la que se debe
dibujar, disefiar, narrar, componer, elaborar y distribuir una

historieta.

2. Presentacion de estimulo:

A continuacion vamos a revisar los elementos mds importantes que aporta

Acevedo.



3. Vincular con la version digital del libro:

Para hacer historietas

4. Discusion grupal:

Ahora bien ¢Qué opinan del recurso que acaban de observar? ¢Encontraron algo
interesante? Con respecto a la lectura que revisamos ces (til este material?

5. Reflexion:

¢El material revisado es acorde con lo que estdn realizando en su proyecto?
¢Como pueden aplicar los conocimientos vistos? ¢Qué mejoras pueden hacer a
su trabajo?

6. Ejercicio:

Ahora rednanse en equipos y apliquen los elementos que consideren que hacen
falta para enriquecer su historieta.

7. Conclusiones:

Por favor expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e

intercambiemos sus trabajos a fin de enriquecer las propuestas de cada equipo.
8. Cierre:

Ya sélo nos resta seqguir trabajando en nuestros proyectos en esta ocasién les
recomiendo trabajar con los personajes de su historieta. Analicen si sus
nombres, caracterizacion y didlogos son los apropiados. La préxima sesion
presenten los ajustes que hayan realizados para dar congruencia a sus
personajes. Que tengan buen dia.



3.9 Guion pedagdgico de la sesion 7 del curso-taller

SESION 7. ELABORACION DE HISTORIETAS (3)

1. Presentacion del tema:
(Saludo y resumen de la sesion anterior)

a) Resumen de la sesién anterior: El instructor saludard al grupo y
solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la
sesién anterior.

b) Introduccion al tema: El instructor revisard y retroalimentarad los
personajes de las historietas elaboradas por los participantes.

Introduccién a la sesion: Hoy revisaremos el libro Anatomia de una
historieta del autor Sergio Garcia, quien nos muestra de una forma
muy grdfica y amena, a través de personajes que nos acompafian en
este trabajo, la importancia de los planos, la tipografia, el disefo, la
composicidn, y todos aquellos elementos que nos ayudardn a mejorar

nuestro trabajo.

2. Presentacion de estimulo:

A continuacion vamos a revisar los elementos mds importantes que aporta

Garcia.

3. Vincular con la version digital del libro:

Anatomia de una historieta.

4. Discusion grupal:



¢Qué opinan del recurso que acaban de observar? ¢Encontraron algo
interesante? Con respecto a la lectura que revisamos ces (til este material?

5. Reflexion:
¢El material revisado es acorde con lo que estdn realizando en su proyecto?

¢Como pueden aplicar los conocimientos vistos? ¢Qué mejoras pueden hacer a
su trabajo?

6. Ejercicio:

Ahora relnanse en equipos y apliquen los elementos que consideren necesarios
para terminar su historieta.

7. Conclusiones:

Expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e intercambiemos
sus ftrabajos a fin de enriquecer las propuestas de cada equipo.

8. Cierre:
Ya sélo nos resta seguir trabajando en nuestros proyectos considerando las
aportaciones que nos han hecho los demds equipos. La proxima sesién, traigan su

historieta ferminada para comentarla. Que tengan buen dia.

3.10 Guion pedaqdgico de la sesion 8 del curso-taller

SESION 8. ELABORACION DE HISTORIETAS (4)

1. Presentacion del tema:

(Saludo y resumen de la sesion anterior)



a) Resumen de la sesién anterior: El instructor saludara al grupo y
solicitard a los participantes un resumen de los temas vistos en la

sesion anterior.

b) Introduccion al tema: El instructor revisard y retroalimentara las
historietas elaboradas por los participantes.

Introduccidn a la sesién: Hoy revisaremos los libros El comic y el arte
secuencial del autor Will Eisner, quien amplia nuestros conocimientos
acerca de la elaboracién de la historieta, también revisaremos el libro
Alli donde van nuestros padres del autor Shaun Tan que nos muestra
un excelente ejemplo de una historieta sin didlogos.

2. Presentacion de estimulo:

A continuacion vamos a revisar los elementos mds importantes que aporta
Garcia.

3. Vincular con la version digital del libro:

El comic y el arte secuencial, asi como el ejemplo: Alli donde van nuestros
padres

4. Discusion grupal:

¢Qué opinan del recurso que acaban de observar? ¢Encontraron algo
interesante? Con respecto a la lectura que revisamos ces (til este material?

5. Reflexion:



¢El material revisado es acorde con lo que estdn realizando en su proyecto?
¢Como pueden aplicar los conocimientos vistos? ¢Qué mejoras pueden hacer a
su trabajo?

6. Ejercicio:

Ahora rednanse en equipos y apliquen los elementos que consideren que hacen
falta para enriquecer su historieta.

7. Conclusiones:

Expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy e intercambiemos
sus trabajos a fin de enriquecer las propuestas de cada equipo.

8. Cierre:
Utilicen los temas vistos hoy para detallar sus proyectos considerando las
aportaciones que nos han hecho los demds equipos. La préxima sesidn
revisaremos los pasos necesarios para publicar una historieta, no obstante, si

necesitan asesoria pueden traer sus historietas. Que tengan buen dia.

3.11 Guion pedaqogico de la sesion 9 del curso-taller

SESION 9. PROCESO DE IMPRESION

1. Presentacion del tema:

(Saludo). Estamos cerca del final de nuestro curso-taller, nos falta conocer los
diferentes procesos que se requieren para distribuir y vender las historietas,
por lo tanto es necesario considerar las posibilidades de impresidn, cotizar
presupuestos y pensar como llegaremos a nuestro publico objetivo.

2. Presentacion de estimulo:




A continuacién vamos a ver una presentacion en Power Point que se realizé para
presentar una descripcién acerca de la produccién de una historieta.

3. Presentacion del audiovisual:

Proceso de impresién

4. Discusion grupal:

¢Qué opinan del recurso que acaban de observar? ¢Encontraron algo
interesante? Con respecto a la lectura que revisaron ces Gtil este material?

5. Reflexion:

¢El material revisado es acorde con lo que estdn realizando en su proyecto?
¢qué tipo de impresion es el mds adecuado a su proyecto? <Qué tipo de
distribucion es el mejor para llegar a su piblico? ¢Cudnto puede pagar el publico
por la historieta? ¢necesitan patrocinios? ¢van a vender espacios publicitarios?
¢a qué tipo de empresas?

6. Ejercicio:

Ahora relnanse en equipos y contesten a las interrogantes que hemos planteado
y compartan sus conclusiones con el grupo para comentarlas y enriquecerlas.

7. Conclusiones:

Por favor expresen lo que entendieron acerca del tema del dia de hoy y
coticemos tres presupuestos para identificar cudl es el que se acerca mds a
nuestros recursos econdémicos y planteamos las posibilidades para financiar el
proyecto.



8. Cierre:

Les recuerdo que la préxima sesién expondremos nuestra historieta al grupoy a
las personas interesadas en conocer nuestro trabajo.

3.12 Guion pedagégico de la sesion 10 del curso-taller

SESION 10. PRESENTACION DE RESULTADOS

1. Presentacion del tema:
(Saludo). Hoy concluimos con nuestro curso-taller, solo nos falta presentar
nuestras historietas terminadas y compartir con nuestros compafieros y con el

plblico en general los resultados que hemos obtenido.

2. Presentacion por equipos:

Cada equipo contard con quince minutos para presentar sus resultados y el
pdblico tendrd 10 minutos para una sesién de preguntas y respuestas.

3. Evaluacion:
Ahora que conocemos los resultados de nuestro curso-taller faltay que ustedes
evalden el curso y al instructor para contar con elementos que nos mejorar
cada dia, por ello los invito a que contesten los cuestionarios que les serdn
entregados.

4. Cierre:

Agradecimiento a los participantes, a las autoridades y al publico en general por
su colaboracién y apoyo.



CAPITULO 4. DESARROLLO DEL CURSO-TALLER “"LA HISTORIETA

COMO MEDIO DE DIFUSION DE INVESTIGACIONES UNIVERSITARIAS
(UNA APROXIMACION MULTIMEDIA)"

Haré historietas mientras queden en México
ricos en expansion, pobres en decadencia,
soberbios en inflacion y humildes apachurrados.
Gabriel Vargas

Una vez que se establecieron los fundamentos tedrico-metodoldgicos del curso
taller se presentard en este capitulo un panorama general del desarrollo de
cada sesion. En el disco compacto adjunto se encuentran las versiones digitales
completas de las sesiones (ver contenido del disco en el anexo 5).

4.1 Sesion 1

La primera sesidn del curso taller cuenta con los siguientes elementos:
a) Mapa de la sesién 1
b) Introduccién (presentacién de Power Point)
c¢) Introduccidn al curso (guion pedagdgico).

El mapa de la sesion 1 se elaboré con la herramienta SmartArt, incluida en la

paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.



a) Mapa de la sesién 1

. _ _
Historla de la

Presentacion |

Introduccién |
al curso

Discusién |
grupsl

b) Introduccién. Para la introduccién al curso-taller se realizé una
presentacion de Power Point, cuya versién completa se encuentra
en el Disco compacto adjunto en la Carpeta 4. Sesién 1. A

continuacion se presenta la portada de la presentacion:

LA WITORM TA COMD MEDIO DE DIFLSION | WTRODUCTION

» Este esun producto multimedia cuya finalidad
es apoyar al conocimiento de la Historieta, para
que el estudiante sea capaz de utilizarla como
un medio de difusion de investigaciones
realizadas durante su formacién profesional.

« OBJETIVO GENERAL.:

« El alumno contara con los elementos necesarios
para la realizacién una historieta con fines
educativos y/o informativos

¢) Introduccidn al curso (guién pedagdgico). Ver apartado 3.3

4.2 Sesion 2

La segunda sesién del curso taller cuenta con los siguientes elementos:



a) Mapa de la sesion 2 (Presentacion)

b) Historieta (audio)

c) Sesion 2_Presentacion (guion pedagdgico).

d) Sesion 2_guion técnico_audio presentacion

e) Evidencia_Sesion2 (justificacion de la historieta)

El mapa de la sesion 2 se elaboré con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesion 2 (Presentacion)

,,,,,

b) Historieta (audio). Escuchar audio contenido en el Disco Compacto
anexo a este documento.

c) Sesidn 2_Presentacion (quién pedagdgico). Ver 3.4

d) Sesion 2_guidn técnico audio presentacién. Para producir el audio de la
sesion 2 se redactd un guion técnico con el texto y las instrucciones
para insertar los puentes musicales. El guidn es el siguiente:



SESION 2. PRESENTACION
GUION TECNICO

OF FADE INMUSICABAJA A FONDO TRACK !
LOC 1. De acuerdo con uma nota de Maaricio Marcin del periodico La Croaica,

Is Rastosies O Cdemic Ba fungido como ol peincipal accmo & Ia lactuzs de milloom de
mexicanos e los chimos 40 sfos com um tirgle sproximado de 30 millomes de

gjexzplares cada mes Ademan se debe que cada gjemplar &1 lado por cinco pencom &
promado

OF, PUENTE MUSICAL CINCO SECUNDOS

LOC 1: Apatar do que a nivel syundisl, paisas dasseroliados como Ingleam o
Foncia llcanzan indices de 20 1ie0s al sfio par capita, un sactor amplio de Is poblacics
mexicans recorme 4l cdemic comso su tmica posibilidad de lectura, pues debido a la
pobreza acondatica &l acceso 4 los libros les results imsposibie

OF, PUENTE MUSICAL CINCO SECUNDOS

LOC 1: En suastro pais 1a Bistoriens ba 2ido una copis da comiicy axtrasjercs ¥
503 termas cacee &9 calidad poeqUAe TR MArTadod POT RIS ACOROMECOL

QP PUENTE MUSICAL CINCO SEGUNDOS

LOC | No cbatmnte, AMexico ha contado com grandes creadores, Riuvs menciona
& Pruneda Arbenack Acdified Oemin Butse Abd Quazada Osbrel Vargm,
Amiza, & mismo Riws, Valdes Carelo, Bismack Acosts v Heliclooss. Nosotros
apreganamos & sata lats & Flagoa, Mags v Trizno, ezt otros
QP _PUENTE MUSICAL CINCO SECUNDOS

LOC 1: Lakistoriens s un madio de comyunicacion muy {mpomamte an nuasso
pus y bien utilimads com spumentos ¥ pencngjes izteresantes ¥ basads en
investigasonss serim posde ser um instromentd Al servicio de la informacicn v la
educacion e Maxice.
QP FUENTEMUSICAL CINCO SECUNROS

LOC 1. Te invitamos 3 que 003 ayudas 3 sescaar aste pinero, paea allo solo
pecesitas crestividad nigor Gentifico ¥ compromiso social Biemvenido.
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e) Evidencia_Sesion2 (justificacién de la historieta). Con el objeto de que
el participante reflexione acerca de la importancia de la historieta, se
disefio un andamio cognitivo que le permitird justificar el trabajo que
realizard durante el curso-taller. El ejemplo de cémo se debe realizar la
justificacion y el andamio cognitivo se encuentran en la carpeta 5.
Sesion 2 del disco compacto adjunto. A continuacidn se presentan las
instrucciones para realizar el andamio.



Sesitn 2

Presentacion del cunvo

Evidencia de la sesion 2 Justificacion de la historieta

En asta sensdn s sdoedd o temma de la immportancia de Is Ristoriets v 1y impacto & la
podisids. Con ol fiz 2 continuar con moastes JussiSicacica da 5 U0, 8 iavitamos &
Qe mdactas un taxo an 4l expliques 5 lu pasonas interaeadas, POT QUA, COMmO, PR
quien, cusndo v doods splicans 13 histocies

ol

Recoerds que debes obtener un escrito redactado de forma clany, peecisa ¥ convinoete.
A contizoacion te presentamos un ¢jemplo que te pusde ser itil Exn ls peimers columna
te moatramos las preguntas a las que deber responder ¥ en la segunda s formas en que lo
pusdes redacier

El gempio Jo dessrollamos con base 2 la lsdoracion de una histociets qua sirva 4 Joa
Joveoas pass peoducis, edite v damnibuir los reeultados d@ sus izvestigacionas
URIVRIMIRNAS.

NOTA: Esta actividad tiene uo valor & 3 por clento con saspecio 3 ls evaluacios dal
4] Cano-taller y deberd emtregane e La sesice 3 |
e { 5 e S g

[’w qué utlizar 1a historien como | La Ristoriet & ol madio de comumicacion

.Como e utilizard Is historiens® La Ristories contiene los elememtos

Quién sard of piblico cbjetivo® Esta Ristocers eni dirigida 2 loa jovenes

Cuindo se utlizard 1a historiena® L Bstodes se wilinn de mmen

4.3 Sesion 3
La tercer sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesion 3_Historia de la historieta

b) Historia de la historieta

c) Video historieta

d) Sesién 3_Historia de la historieta (quién pedagdgico).
e) Sesion 3_ejercicio de reforzamiento



El mapa de la sesion 3 se elabord con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesion 3_Historia de la historieta.

Sesién 3

Historia dela
historieta

| Objetivo de la
sesion

Presentacidn;
= Historiade la
historieta

. Texto: Historia
de la historieta

Epercicio de
reforzamiento

b) Historia de la historieta. Esta sesion se fundamenta con un texto breve
que presenta un panorama general de los antecedentes historicos de la
historieta para reforzar el video en el que se exponen los principales
autores y sus creaciones. El documento completo se desarrolla en la
carpeta 6. Sesion 3. A continuacidn se presenta la portada:



LA HISTORIETA COMO MEDIO DE DIFUSION DE
INVESTIGACIONES UNLIVERSITARIAS

Besion 3
LA HISTORIA DE LA HISTORIETA

Este texto fue tomado dal smiculo “La historia de las tiras comicas™ sin sutorde la
anciclopadia Larousse Quod 2007 (p. 1182-1183)

La yextapoticidn de imigemes organizadas an 5eC0MDCIas REtTRtivas, COD O i3 X0,
¥ &3 conocds en 1s Antigtedad (pinturas egipciss, columns trfany) v en la Edad
Aiadia (rapices de Beyex).

Sin ambarpo, 20 su forma actual, a8 dacir, una obea reproducida sobee papal (dianio,
revistas, Album) an vanos gjemplares, &l “zuevo ante” nacio & o siglo XIX, & dos
mOmEntOs.

Los fundadores. El “pades fondador™ de la tirs comica fise & suizo Rodolphe
Tosptler (1799-1846), cuvas “historias en astampas”, admiradas por Gosthe, foaron
puiblicadas como dlbumas s panir de 1833 (Hisroria del Sr. Jodor); tambian fos &
primer astucioso dal gémero, &l cual describio an 1845: “El significado de los dsbuajos
i ol texto sena cacuro; € texio 3z los &buos no spmificana cads” Miemuas que
ToeptSer v sus émulos europecs (como ol Sancls Cheistophe) posian ¢ texto dedgjo
de 1a imagen Jos dibujamtes estadounidenses despuds del Yellow Kid (1396) de
Richard Ourcaulr (1863-1028), retomando las filacrerias da la Edad NMadia y a los
caricaruristas de primcipios dal siglo XIX ponian las palabras de sus pamonsjes
daniro da globos. Este modalo raralia daasnvo, puas imphica & pradomurmao &2 Lo
dislogos an datrimanto dal taxto namative.

La tira consica moderna. En Francia Asthéme Fayeed foe ol primero e proponer
disnos qua cani 3010 conteniam historias en imasenas (Lo feunasse iiusstrde en 1903
¥ Les Delles images & 1904), idea retomada por muchos editores. Geutier-
Languerreas laxzo en 1905 1o sewmaine de Suzere, con Bécamsine v an 1008
Offmstadt publico L Zpawar, con los Pieds-Nickelds. Las primaras oboas mansteas
dal gm0 paeciecn &= Estados Unides, como lo gempliicaban Little Newo
(1905), de Winsor NcCay (18067-1934), serie onirica inspisads en parte & o Ant-
Nouvess y Kramy Kar (1913) de Ceorge Hamiman (1880-1944), ties comica da
bumor sheurdo.

Del periodo entreguerras a la asctualidad El peadominio de las tirss
estadounidenses «n Francia se intemampio con la guerm de 1940 v terdd «n ragrmas.
El vacio fue ocupado dusmnte umos 20 sBos por la produccidn belga asrupads e
tomo da dos pariddicos, Spirow, nargido e 1938 (Spirou y Fawasio, Lucky Luke,
Gastde) v, apanic de 1946, Niurtn (Tourke, Blake y Mortimer, Al%X). En 1959, nurgio
& Frncia & disio Priote que, bajo ls imflusnca de su radscror 2n jefs Rans
Goscinny, termuno dedicandose al publico adolescants Los movimiensos de finalas
&Mmlm&wmhmammmmm libre da
centss mstncciones ligadss 3 Iss publicaciones infastiles. En Estados Unidos
triunfaron Jos supecheroes como Superman (1938) y Batman (1939), sungue tambie
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c) Video historieta. Como se mencioné en el apartado anterior esta sesidn
contiene un video que resume la historia de la historieta desde las
pinturas rupestres hasta la historieta digital. El video se localiza en la
carpeta 6. Sesion 3 del disco compacto adjunto. Su portada es la
siguiente:



o (Yo

-

““1'v LA HISTORIETA

'l
&

d) Sesion 3_Historia de la historieta (guién pedagdgico). Ver 3.5

e) Sesion 3_ejercicio de reforzamiento. Esta sesidon se evaluard con un
ejercicio interactivo que recordard a los participantes los principales
exponentes de la historieta. Consiste en una presentacién de Power
Point y tiene una ponderacién de 5 por ciento de la evaluacién del curso-
taller. El ejercicio completo se encuentra en la carpeta 6. Sesion 3. Su
portada es la siguiente:

LA WIS TOREE TA COMO MEDID DE DAFLSIN | Seson 3 Tiercion de reforramionio

EJERCICIO DE
REFORZAMIENTO

HISTORIA DE LA HISTORIETA

&



4 4 Sesion 4

La cuarta sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesion 4_La historieta mexicana

b) La_historieta_mexicana

c¢) La historieta mexicana

d) Sesidn 4_la_historieta_mexicana (guién pedagdgico).

El mapa de la sesion 4 se elaboré con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesién 4_La historieta mexicana

Ny

La Nstorleta
mexicans

» Objethvo e b
9500

Presentacsdn:
=~ La hatosieta
mexicana

Discuside
Rrupe!

Elaboracién
- Of RUMn
terario

b) La_historieta_mexicana. Esta sesion contiene un documento que
permitird al participante conocer los antecedentes de la historieta en
México, los principales autores y sus creaciones. El texto integro se
encuentra en la carpeta 7. Sesién 4. En este apartado se ilustra su
portada:



JLA HISTORIETA MEXICANA

Este texto foe tomado del capitalo “La kionets ez Mexico” del stor Eduardo del Rio
(Riss) de v lideo Lo vida e cxadrizey (3. $3-118)

Aunque la kisson et mexicana que se hace hov dia, esta conmdenda como la PECR
dal mundo, Mixico ha dado pramdes Ristorsatistas como Neve, Acosts, Audifed
Gebodl Viegss, Casilln, Vildiosies, Bolalion, Pancho Florws, Butze, Moca, Bassoco,
Tindo, Reyes ¥ eostera.

Sin enbepo, lamals clidad v pecr gunno e la Bistociets snasicans dade mridainm 3
108 editores, mas intersaados e la vents de producios ‘populares”, que e of wo de
la amociets con Sne ddicticos.

El sotor de et primerm “tirs” mexicanm (histocieta de “El Boe Tooo™) foe e
muMMLmM DF. 1574.1935) Como ponde ven
Méexico la Bistoriets & una desivacion de la publicidad. v ha tenido siempre s
mentalidad: dimesn.

Copia —ademis- & L Binoniets vasgu, 1a Bistociets ssaxicans 3 salva pox la
mm-)uu—-ammmm
Prazads, Gemsin Butse, Quezads, Gedrial Vs, Arsza Riws, Vade, Carelo,
Cuenero Eds, Bismanck Mier, Hugo Tilghman, Acosta y Heliofloces, amim de la

LONVE penENin.

De etre la mediocridad de la mayona de los histocetistas mexicancs, destacan
Codd Vs (Ls fGeuilia Busos v Jos Scpwiocss) vy Cue=iz B (Lo
Supenabios), cesdorss ambos de wn estilo mexicano de histocieta Que
desafoerozademerte, 2o ba tenido seguidores, pese & su &xi%0 comercial.

Butze mursd vis Sejar quien I Sbafan y Viegss laka deiado & manos de = aquipo
qoe 1a viene dibgjando desde hace muchos afios.

EJ oanto &4 1a Bistociata soanicans —&iotizaste, Coxai v de pRmo paate- o u inscle
al lUsmado “ocirvo mte”, menciendo que la Secretana de Educacion Publica le
achars Is mano v mcoda, puillotisa ¥ paedia, pd proteper s sabad sl Sl
podio mexicano.

Dutda 10ag0, BEv 5U8 SxOpOones, Tt antos 100 SOt ¥ EpSneting, omo
entre los efitores, pero o panccama es pris..
Cumdu&hmmMyhhMphm&m
mncam Mizico tisse Dien panado ol usclo de la “pecr Bistories dal

umudmam«mammm
o primer experimento de un poblermo e wtilizar o comic como medio educativo,
Compitiands o 1«50 pEtica.

Nunca astes, en Ringin oo pais, se habis emprendido esta tares. Esperemos 2iga
adalamte, Bngos s desesdle tuvieas mis sesnido Critico

EL FENOMENO RIUS

La sparicicm de Joo Supermachos e 1565 constitgyd uma smémtica sevolucide e
bistocia de comic ¢ musstro pais. Desarollados cos base & una peacalis
combinacioa de hissoeieta satisica de pensongjes y comic didicrico. Los Supenmachos
e Fuus demoetzwron ot ol langugje de loo mocitos & pafactaments Compatible oo
&L &

c) La historieta mexicana. Consta de una presentacion de Power Point que
ilustra la evolucion de la historieta desde la era prehistérica hasta

nuestros dias. La presentacion completa se encuentra en la carpeta 7.
Sesion 4 del disco compacto adjunto. Su portada es la siguiente:



LA MINTORSE 1A COMO MEDIO D DILa0n, [ 5o TTTRWET menasss

La historieta
mexicana

Sesion 4

&
d) Sesidn 4_la_historieta_mexicana (guién pedagdgico). Ver 3.6

4.5 Sesion 5

La quinta sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesion 5_Elaboracién de historietas_1

b) Elaboracion de historietas_1

c) Cémo se hace una historieta

d) Semiologia del comic

e) Sesion 5_Elaboracion de historietas_1 (guion pedagdgico).

El mapa de la sesion 5 se elaboré con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesion 5_Elaboracion de historietas_1



Ld DQgramacdn
de Matorels

b) Elaboracion de historietas_1. Este tema es al que se le brindé una
mayor cantidad de tiempo porque el participante aplicard en su proyecto
los conceptos vistos en el aula. En esta sesion se reproduce un manual
que permitird contar con una visién general de los temas que se
desarrollaran ampliamente en las siguientes sesiones. El texto completo
se encuentra en la carpeta 8. Sesion 5. La portada del texto es la

siguiente:



LA HISTORIETA COMO MEDIO DE DIFUSION DE
INVESTIGACIONES UNIVERSITARIAS (UNA APROXIMACION
MULTIMEDIA)

Pesion 5. Elaboracion de historietss (1)
Mazual pars historieta

En su lideo Lo vida de cuadrizos, Rm(l?“)lﬁnuquuhmnnowlo-mm
mmﬂnmmﬁum&lﬁmwdw&bmm
da msjoramianto, aducacion v calters”, por allo expone los pasos paca hacer una
histoniets, de 25108, retomamos la sacuencia que siguio Rius, mumqus bemos modificado

dmuym&atﬂocm.nh&qubmm“nmsh
mmmadstmwmum«ﬁdhuu&m)

produccion.

Riua (1984) divide 2 1s historiats em tres gimarce. la tira comica, 1a historiata de una
pagina v 1a Ristoriets an varias pagines v, pantusliza, Jos tres generos poeden ser de dos
clases: de bumor 0 “em semio”,

Con saspecto 2 la tisa Rius la define como “un chiste desazvollado en varios cuadeos
(dos, tres, Custeo © CInCO) CO2 Dase e G0 © tres paIcnsjes que 3o 1o actores de las

tiras)
Pl VAADw S0 ANE RS SEw FRORIGARSS
" — - — - S~ - ——
’ n.\ 5
A L{I P \
'y . » .
=T —ly
— =%
=== r{: > 3
-- —
\ 4 m & )
A and S’ - "
- ¥ o— - yme
P~ Y gt \ 4= v
mTET et SR
o S | . . ,L,
o 2 ™ E
WP 74 v 4 o
e “\ oy E
 w—
3 L P, Ve
Penonajes

Pz Rivs (1984) Jo que e debe Bacer an una tisa @ “Oae 103 pesongias quea van &
cmar a alla slsborar moastso alenco de actores, los buamos, los malos, los
comparsas...”

Rius recomienda empazar por &l deerminar &l fisico del parsonsje, desposs definir la
forma de lacara v vestirlo poegue su ropa Je dar parsonalidad, en aste aspacto se debs
F202mmir & Vastuanos sancillos que penmitan repatis su aspacto da un cuadm a otro. Owro
mm-mmu detenming 5u manera d pansar v hablar v,
Snalmenta, Riws mcomiends cuidar ol wio dal lenguy)s de cads panongje.
Ahmmnmmdmmamhmmmmﬂmo,mu
va 8 llemmar cOmO &8 su personalidad como habls queé adad tiens cudl & su ocupation.
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c) Como se hace una historieta. Consiste en una presentacién de Power
Point que resume los puntos mds importantes de las lecturas de la
sesion. La presentacion se encuentra en la carpeta 8. Sesién 5.



COMO NE HACE LNA WINTORI TA 1 OBJIETVO I

OBJETIVO

# CREAR UNA HISTORIETA QUE REUNA
LAS CARACTERISTICAS BASICAS DEL
COMIC

4t

d) Semiologia del comic. Es un texto que permite analizar a la historieta
con base en sus signos. Se encuentra en la carpeta 8. Sesion 5 y su
portada es la siguiente:



LA HISTORIETA COMO MEDIO DE DIFUSION DE
INVESTIGACIONES UNIVERSITARTAS (UNA APROXIMACION
MULTIMEDRT A)

SEMIOLOGIA DEL COMIC
Eate texto fioe tomado del articulo “Semiclogis del comic™ del sutor Devid Alf], dicho
B0 be ancuenees & A libeo E7 comtic & aipo zevie (1982, 47-57).

El comic es =0 de Jos varios elementos impresos que en ls actualidad, como pante de

G los sigmon an & seno da la vida social, segun la dafinicidn de Fardizand de Ssusrun)

e Wte madio de masss.

El possente aticulo e uma beeve recopilacicn de los mpectos min importantes
eunciados por Eco ¥ Quben, mpactos que tomane como Jos fandamentos
saniciogicos dal comic

EL COMC

nmmaumu MnmmJMhm “Es oma

madizmte una concRenacidn da palabeas —languale ol © WCHO- YO SAL08 ~Comuni-
cacice mo verbal © gestual., “Los piciogmamas son =2 cogjunto de aigoos icomicos goe

representan graficamente ¢l objeto u objetos que 3¢ trata de designar”’ ¥ por signo
mnmmww-wwom“umb
damoeado™*

Umberto Eco sfirma que o comic se halls ideclégicamente determinado por su
catoriena de lengusje elemental que se findements en un 03dipo romamente sencillo,
o rigido s la vez De asts Soema, o comuic asth obligado a desenvolver ru trams poe
madic & panonge unded v astl ozado, & Bn paa, 3 3viom &e Sema
wstilisticas que fowon intsodocidas por amtes comso lapintun, laecuiten y o cize, e
cyos movimientos ham sido “dpenidos™ por la mase del publico, despoes de haber
tranacamdo un determinado Lpeo, ¥ haber 1080 sislados dal contexto capizal & Jue s
prasantason, adamis da sar educidos 4 simples aubcios comaerciales. Eato implica, @
chars forma, goe ol comic s8i0 proade comnnicar contanidos sdclogicos que la mayons
de las veces 3¢ inspiran en un confoemismo sbaoluzo al ser ideales de v3ds & los que e

" Orbert, Romse. £ epune de b comus, g 17

e) Sesidn 5_Elaboracién de historietas_1 (guion pedagdgico). Ver 3.7
4.6 Sesion 6
La sexta sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesion 6_Elaboracion de historietas_2
b) Acevedo_Juan._Para_hacer_historietas
c) Sesion 6_Elaboracion de historietas_2 (guién pedagdgico).



El mapa de la sesion 6 se elabord con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesion 6_Elaboracion de historietas_2

b) Acevedo_Juan._Para_hacer_historietas. Esta version digital del libro
permitira al participante profundizar los temas relacionados con la
produccién de una historieta. La version completa se encuentra en la

carpeta 9. Sesion 6. La portada es la siguiente:

r = 7
popld prnte )

para hacer
historietas

T —— -
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[Teoria comicl

AT WA |




c) Sesién 6_Elaboracion de historietas_2 (quién pedagdgico). Ver 3.8.

4 7 Sesion 7

La séptima sesidn del curso-taller cuenta con los siguientes elementos:
a) Mapa de la sesion 7_Elaboracién de historietas_3
b) Anatomia de una historieta

c) Sesién 7_Elaboracién de historietas_3 (guién pedagdgico).

El mapa de la sesion 7 se elaboré con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesion 7_Elaboracién de historietas_3

b Dncunen praw

b) Anatomia de una historieta.



c) Sesién 7_Elaboracion de historietas_3 (quién pedagdgico). Ver 3.9

4.8 Sesion 8

La octava sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesion 8_Elaboracion de historietas_4
b) El_Comic_y_el_Arte_Secuencial

c) Alli_donde_van_nuestros_padres
d) Sesidn 8_Elaboracidn de historietas_4 (guién pedagdgico).

El mapa de la sesion 8 se elabord con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesion 8_Elaboracion de historietas_4



o e— e

b) EI_Comic_y_el_Arte_Secuencial. En esta sesion el participante
concluird su historieta, por lo tanto, se incluyé la version digital del
libro de El comic y el arte secuencial para mejorar la calidad de las
historietas elaboradas en el curso-taller. La version completa del libro

se encuentra en la carpeta 11. Sesién 8 del disco compacto adjunto. Su
portada es la siguiente:

@fll ETSNER

EL COMIC
Y EL ARTE SECUENCIAL




c) Alli_donde_van_nuestros_padres. Se incluyé la versién digital de este
libro porque es un ejemplo de una historieta realizada sin textos. La
versién completa se encuentra en la carpeta 11. Sesion 8 del disco
compacto adjunto. La portada del libro es la siguiente:

d) Sesién 8_Elaboracién de historietas_4 (guion pedagdgico). Ver 3.10

4.9 Sesion 9

La novena sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesién 9_Proceso de impresion

b) Proceso de impresidn

c) Sesion 9_proceso de impresién

d) Sesidn 9_imposicidn

e) Sesién 9_proceso de impresion (guion pedagégico).



El mapa de la sesion 9 se elabord con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesién 9_Proceso de impresién

Sesiim 9
Proceso de
mpresién

| Objetivo de b
outn

Presentacider:
b= Proceso de
impresion

Discusion
gl

Cotizacién del
proyecio

b) Proceso de impresion. Esta sesidn incluye un texto que resume los pasos
mds importantes para producir una historieta. El resumen completo se

incluye en la carpeta 12. Sesién 9 del disco compacto adjunto. La
portada del documento es la siguiente:
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c) Sesion 9_proceso de impresion. Esta sesion incluye una presentacién en
Power Point que redne los pasos mds importantes en la produccidn de
historietas. La presentacion completa se encuentra en la carpeta 12.
Sesion 9 del disco compacto adjunto. La portada de la presentacién es
la siguiente:



LA M TORM TA COMUD MEDI DE DILNION | PROCESO DE IMPRE SION

b -8 oSy

d) Sesion 9_imposicion. Parte importante de la produccion de una
historieta es la imposicidn, por ello se incluyé este tema para reforzar
la presentacién del proceso de impresion. La version completa se
encuentra en la carpeta 12. Sesién 9 del disco compacto adjunto. La
portada de la presentacion es la siguiente:

LA MESTOMME TA COMOD MEDIO DE DIFLNON, | Impoticie

IMPOSICION

i

e) Sesion 9_proceso de impresién (guion pedagdgico). Ver 3.11

4.10 Sesion 10




La décima sesion del curso taller cuenta con los siguientes elementos:

a) Mapa de la sesion 10_Evaluacién del curso-taller

b) Evaluacion del curso-taller

c) Protocolo de andlisis del curso-taller. Ver anexo 4

d) Sesidn 10_presentacion de la historieta (guién pedagdgico).

El mapa de la sesién 10 se elaboré con la herramienta SmartArt, incluida en la
paqueteria de Word, y representa una secuencia lineal jerdrquica.

a) Mapa de la sesién 10_Evaluacion del curso-taller
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b) Evaluacién del curso-taller. La sesion 10 incluye un documento que
fundamenta tedricamente la importancia de la evaluacién en el proceso

ensefianza-aprendizaje. El texto completo se encuentra en la carpeta
13. Sesidn 10. Su portada es la siguiente:



LA HISTORIETA COMO MEDIO DE DIFUSION DE
INVESTIGACIONES UNIVERSITARIAS (UNA APROXIMACION
MULTIMEDIA)

Besion 8

EVALUACION DEL CURSO-TALLER “LA HISTORIETA COMO
MEDIO DE DIFUSION DE INVESTIGACIONES UNIVERSITARIAS
(UNA APROXIMACION MULTIMEDIA)”
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2  Evaluscidn del product multimedia (sccesibiidad, comprensdn de los
contendos, Nstrucciones, entre otros)

31 Evaluscidndel trabsjo del profesor como guis y facitador del proceso
ensefianzs-aprendcae

A
c) Protocolo de andlisis del curso-taller. Ver anexo 4

d) Sesién 10_presentacion de la historieta (guién pedagdgico). Ver 3.12



CONCLUSIONES

2 El proceso ensefianza-aprendizaje es de vital importancia para el desarrollo

del ser humano. La mejor forma de asegurar que el proceso se renueve y
evolucione es asegurando la participacion de la sociedad en su conjunto.

2 A pesar de que la historieta ha sido utilizada como un mecanismo de

aculturacion y con fines de entretenimiento, es un medio de comunicacion
que ejerce una fuerte influencia en el publico y es susceptible de ser
utilizada para difundir contenidos educativos y/o informativos.

2 Las TIC son una parte importante en la vida de los jévenes universitarios, los

cuales encuentran en ellas una fuente de informacién y un medio de
comunicacion accesible, no obstante, se debe fomentar la conciencia critica
de los alumnos para que estén en condiciones de analizar, interpretar y
recrear los contenidos que les presentan los medios de comunicacién e

informacion.

Los alumnos universitarios de la muestra cuentan con computadora y ésta
ha sido una herramienta para realizar sus trabajos escolares, pero se
encuentran ajenos a su uso en la escuela, por ello los maestros debemos
fomentar su uso racional y critico.

El uso de la tecnologia aplicada a la educacion debe ser planeada,

estructurada y evaluada con rigor cientifico, para asegurar su uso éptimo.

El disefio y produccién de productos multimedia debe tener un sustento
tedrico basado en fundamentos pedagdgicos, psicoldgicos y comunicacionales.

Es necesaria la capacitacion de los docentes en el lenguaje de cada medio
de comunicacion, asi como el significado de las lineas y colores, para que el
profesor esté en condiciones de utilizarlo con fines diddcticos.



La evaluacion debe ser entendida como un proceso y llevarse a cabo a lo
largo del proceso ensefianza-aprendizaje y en ella deben evaluarse todos sus
actores (maestros, estudiantes, directivos, administrativos e instituciones

educativas).

El alumno no debe ser el Unico a evaluar, ni deben recaer sobre él los

errores del proceso.

2 La evaluacién es un proceso mds amplio que sélo calificar. El objetivo de la

evaluacion determinarad el disefio de los instrumentos.



SUGERENCIAS Y RECOMENDACIONES PARA INVESTIGACIONES
FUTURAS

2 La Maestria en Educacién brinda al estudiante los fundamentos tedricos, los

procedimientos y politicas para que el egresado cuente con los elementos
para utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el
proceso ensefianza-aprendizaje, sin embargo, es necesario plantear un
proyecto que le permita al alumno aplicar los contenidos a su prdctica
docente, por lo tanto, se recomienda realizar, paralelamente a sus estudios,
una investigacién que facilite su titulacion.

2 La produccién y distribucién de historietas sélo serd posible en el momento

en que las instituciones educativas se comprometan a cumplir con su objetivo
de difusién cultural. Para lograrlo se debe asignar recursos materiales,
economicos y humanos que permitan que los productos realizados lleguen al
publico.

2 Es necesario realizar un curso “piloto” que permita retroalimentar el

producto multimedia y considerar sus aciertos asi como sus dreas de
oportunidad.



GLOSARIO

Autoevaluacion. Consiste en la implicacion del propio estudiante en la valoracién

de sus aprendizajes.

Cartucho. Superficies normalmente rectangulares en las que se introducen
textos verbales.

Coevaluacion, Consiste en evaluar el desempefio de un estudiante a través de
sus propios compaiieros.

Cornisa. Nombre que se da en México al folio explicativo o titulillo que suele
repetir en la parte superior de cada pdgina el titulo de la obra, el nombre del

autor, capitulo o bien el apartado.

CTP (Computer to Plate). Tecnologia de artes grdficas que usa un rayo ldser
para grabar sobre positivo; es decir, el ldaser golpea las superficies donde no
hay imagen, creando puntos perfectos donde si hay imagen. Luego, la plancha es
pasada por un quimico revelador que remueve las dreas expuestas al ldser y la
plancha queda lista para usar.

Diagramar. Disefiar el formato de una publicacion.

Disefiador Instruccional. Experto en estrategias de aprendizaje; con vision
amplia e integral, que selecciona los medios, materiales y orienta el acto
educativo en eventos a distancia.

Estilema. Unidad estilistica de identificacion.

Estilo APA. El Manual de Publicacién de la American Psychological Association
(APA) fue creado en 1929, inicialmente, con el nombre de "Instrucciones



relacionadas con la preparacién de trabajos". Presenta una serie de

recomendaciones para la preparacién y presentacion de trabajos cientificos.

Eactibilidad. Implica la existencia de los recursos y la organizacion suficientes
para solucionar o disminuir el problema.

Flash-Back. Interpolacion de una escena retrospectiva en la secuencia
temporal normal de una pelicula o una historieta.

Flash-Forward. Interpolaciéon anticipada de una secuencia en el proceso

temporal normal de una pelicula o una historieta.

Guion literario. Texto que presenta, de forma narrativa, ordenada y detallada,

las acciones y los didlogos de una historia.

Heteroevaluacion. Es la intervenciéon evaluativa del agente docente o formador

en su condicién de responsable del proceso de aprendizaje.

Instrumentos. Son medios fisicos que permiten recoger o registrar
informacién sobre el logro de aprendizaje y el desarrollo de competencias.

Magnitud. Se refiere al tamafio del problema, asi como a la poblacién afectada
por éste.

Marca de agua. Imagen semitransparente que se utiliza normalmente para
cartas y tarjetas de presentacion. En un billete, la marca de agua es visible
cuando lo ilumina por atrds.

Parrafo moderno o americano. Se caracteriza por carecer de sangrias y por
separar los pdrrafos con un interlineado doble. Se presta para citas, epigrafes,

sumarios y textos similares



Plano. Posicion, punto de vista desde el cual se puede considerar algo. Los planos
van del plano general (que muestra un paisaje o un amplio escenario que
constituye el motivo central de la trama) al primer plano (que centra la atencion
en el rostro y los hombros de un personaje o en un objeto aislado, ocupando casi
todo el espacio escenogrdfico).

Placa. Hojas de metal delgado a las que se les graban imdgenes por medios
fotograficos, de tal manera que sélo las partes deseadas retengan tinta de
impresion una vez colocada en la prensa.

Plecas. Lineas verticales u horizontales en una pdgina.

Producto multimedia educativo. Combinacion de dos o mds medios de

comunicacion a los cuales se agrega interactividad, todo ello de acuerdo con un
disefo instruccional.

Profesor-asesor-facilitador (PA Figura que toma el docente en la
modalidad a Distancia.

Prueba de color. Impresién de baja resolucién (fotocopia, Idser, entre otras)

que sirve como referencia de posicion o tamafio de fotografias e imdgenes.

RIP (Raster Image Processor). Parte de un equipo de salida que rastrea
informacién para que pueda ser puesta en pelicula o papel.

Rotativa. Mdquina of fset que imprime papel a partir de una bobina o rollo.
Ruido. Limitador esencial de la transmision efectiva del mensaje.

Técnicas de evaluacion. Son procedimientos que nos permiten percibir o captar

las conductas, conocimientos, habilidades, actitudes, valores, sentimientos y
logros que exteriorizan los educandos.



TIFF (Tagged Image File Format). Formato de archive para intercambiar
imdgenes normalmente digitalizadas entre programas.

Trascendencia. Es la ponderaciéon que la sociedad hace del problema de
acuerdo con su gravedad y consecuencias.

Usabilidad. Capacidad de que la interfase sea amigable e intuitiva.

Vulnerabilidad. Consiste en el grado en que un problema puede ser atacado o
resuelto.
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ANEXOS

Anexo I. Psicologia de las lineas

EFECTO
PSICOLOGICO

LINEA

Expresa gozo y
entusiasmo

Ondulada

Impacto, desireza;
también son capaces de
Circulos concéntricos  concentrar Ia alencidn

an un punic

Curvas

Expresa tranquilidad o
incita al reposo

Denuncia integridad,
Tridngulo =
unidad

Se identifican con la
ngidez y esta sugiere
fuerza, firmeza y por
ende, masculinidad.

Rectas y &ngulos

EJEMPLO




Anexo II. Protocolo de Planeacion para Productos Multimedia

Educativos

Elaborado con base en el formato presentado en la sesién 2 de la materia en

linea Produccién Multimedia Educativo (UNID, 2007).

Nombre del proyecto

La historieta como medio de difusion de investigaciones universitarias (una aproximacion
multimedia)

Descripcion de la necesidad a satisfacer

Contar con recursos multimedia que apoyen el aprendizaje del curso-taller: La historieta como
medio de difusion de investigaciones universitarias (una aproximacién multimedia)

Participantes en el proyecto Correo electrécino Teléfono (s)

Rosalia Rodriguez Mercado rosalia_rodriguez_mercado@hotmail.com 55 15 25 33

Objetivos

Objetivo General del Producto Multimedia

El alumno contard con los elementos necesarios para la elaboracién de historietas como un
medio para la difusidn de contenidos educativos y/o informativos con base en investigaciones
académicas.

I. Objetivo particular
Tlustrar los antecedentes internacionales y nacionales de la Historieta para identificar a los
autores mds representativos del género.

II. Objetivo particular
Apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje con un producto multimedia accesible.

III. Objetivo particular
Proporcionar al alumno los elementos histéricos, tedricos y prdcticos que le permitan realizar
una historietay su posible uso como medio de difusién.

Recursos Disponibles

I. Recursos humanos
Equipo interdisciplinario integrado con al menos: un profesor, un pedagogo, un comunicélogo, un
disefiador grdfico y un experto en sistemas computacionales.


mailto:rosalia_rodriguez_mercado@hotmail.com

Recursos Disponibles

II. Recursos materiales
Sélo se requiere tinta para la impresora, hojas, discos compactos, proyecto, computadora con
conexion a internet y la adquisicion de la bibliografia.

III. Recursos economicos
Sueldo de cada uno de los responsables del proyecto, conexién a internet.

IV. Recursos tecnoldgicos
IV. 1Para la produccién
Computadora, conexidn
IV.2 Para utilizacion
Computadora, conexion a internet, software especializado en edicién de audio, video e
imdgenes, cdmara digital.

V. Recursos temporales
Se sefialan en el apartado correspondiente a las etapas y los tiempos limite para entregar cada
fase.

Andlisis costo-beneficio

VI. Beneficios esperados

En el caso de los alumnos un apoyo a su aprendizaje.

En el caso de la Universidad, contar contar con un objeto de aprendizaje susceptible de ser
utilizado y reutilizado para apoyar diferentes materias.

VII. Costos esperados

VIII. Justificacion del proyecto

En la actualidad, el uso de las Tecnologias de la informacién y la Comunicacién definen una nueva
sociedad, conocida como sociedad del conocimiento, que se caracteriza por su tendencia a
reconocer la capacidad del individuo en su formacién. La escuela no puede ser ajena a esta
realidad, por ello es hecesario conocer a huestros alumnos, sus caracteristicas y necesidades
para ofrecerle productos multimedia acordes a sus inquietudes y capacidades.

Fecha de inicio del proyecto Fecha de fin del proyecto

12 de mayo de 2007 12 de agosto de 2012

Entregables o

e e Responsable Fecha limite
Andlisis
Seleccn'onar' Pro'rocoil? de Rosalia Rodriguez 25-mayo-2007
contenidos planeacion
Definir perfil de Informe del
P monitoreo del perfil ~ Rosalia Rodriguez 02-junio-2007

usuario .
de usuario



Elaborar fundamentos
Seleccionar medios
Seleccionar modalidad

Seleccionar forma de
distribucidon

Bosquejo
Estdndares

Disefio final

Elaborar contenidos

Integrar

Revisar y probar

Liberar

Poner en marcha

Recopilar experiencias

Corregir y mantener

Medir opiniones

Medir aprendizajes

Medir transferencia
del aprendizaje

Protocolo de andlisis ~ Rosalia Rodriguez

Protocolo de andlisis ~ Rosalia Rodriguez

Protocolo de andlisis ~ Rosalia Rodriguez

Protocolo de andlisis ~ Rosalia Rodriguez

Disetio

Mapa conceptual Rosalia Rodriguez

Informe preliminar Rosalia Rodriguez

Itinerario pedagdgico  Rosalia Rodriguez

Desarrollo

Textos, disefio de
imagen fija,
produccién y edicion
de audio, video e
imagen digital.

Rosalia Rodriguez

Elaboracién de un
producto multimedia.

Rosalia Rodriguez
Rosalia Rodriguez
Rosalia Rodriguez
Implantacion

Implantacién del

producto Rosalia Rodriguez

Observacién y
entrevistas a los
participantes

Rosalia Rodriguez

Revisién del producto  Rosalia Rodriguez

Evaluacion

Aplicacién del formato
de evaluacion del
producto

Rosalia Rodriguez

Aplicacion del formato
de evaluacion para el
alumno

Rosalia Rodriguez

Rosalia Rodriguez

02-junio-2007
02-junio-2007
02-junio-2007

02-junio-2007

08-junio-2007
08-junio-2007
08-junio-2007

13-julio-2007

20 de julio

20 de julio

20 de julio

Indefinido

Indefinido

Indefinido

Indefinido

Indefinido

Indefinido



Entregables o Responsable

subproductos

Fecha limite

Documentar
resultador

Elaboracion del

reporte final Rosalia Rodriguez

3-agosto-2012

Fecha de elaboracién

24-mayo-2007

Elaboré

Rosalia Rodriguez

Firma

Autorizé

Firma




Anexo ITI. Cuestionario para conocer el perfil del usuario

Cuestionario para conocer el perfil del usuario del producto multimedia "La
Historieta como medio de difusion de investigaciones universitarias (una

aproximacion multimedia)”

Objetivo:

Conocer el perfil de los alumnos de la Universidad del Distrito Federal, con el
fin de disefiar e implementar un producto multimedia (acorde a sus necesidades
y caracteristicas) que acorde los conceptos mds importantes en relacion a la

Historieta y su papel social.
Instrucciones:

1. Este es un cuestionario cuyo objetivo es conocido mejor, con el fin de
elaborar materiales de apoyo a su aprendizaje, adecuados a sus
necesidades y caracteristicas.

2. Para contestar el cuestionario:
a. Lea con atencidn las preguntas.

b. Marque con una "X" la afirmacion con la que mds se identifique.

Presentacion:

Como parte del proyecto de la integracion de las Tecnologias de la Informacidn
y la Comunicacion en el proceso ensefianza-aprendizaje. Le pedimos que llene
este cuestionario para conocer sus hecesidades de aprendizaje y sus
caracteristicas para  estar en condiciones de acercarnos a un modelo
personalizado. La informacién que nos brinde nos permitird darle seguimiento a
nuestro modelo educativo.

Las respuestas son estrictamente confidenciales y el cuestionario es anénimo.
Las respuestas globales se tabulardn para determinar las necesidades de



informacion, el perfil de usuarios, los requerimientos en contenido, las
preferencias en formatos y la calidad en general. Gracias por su tiempo y apoyo.

Preguntas:

1. Los afios que lleva utilizando una computadora son:
a. Uno o menos
b. Mas de uno a dos
c. Mds de dos a cuatro
d. Cinco o mds

2. El fiempo que lleva en la Universidad es:
a. Dos semestres o menos
b. De dos a 4 semestres
c. Mds de 4 a 6 semestres
d. De 6 a 8 semestres

3. ¢Cémo prefiere recibir la informacién acerca del nuevo sistema?
(Escriba del 1 al 8 donde 1 es el "mds preferido” y 7 el “menos
preferido”

a. A través de un archivo de audio para computadora

A través de documentacion impresa

A través de un tutorial en linea

Por correo electrénico

A través de DVD

A través de un seminario o taller

N v s v
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Otro (especifique):

4. Evalde con la siguiente escala la utilidad de los siguientes programas de
ensefianza-aprendizaje:
Escala: 5 (muy dtil)... 4... 3... 2... 1 (practicamente indtil)
a. Audio para computadora

~~ o~
N—

b. Documentacion impresa



Tutorial en linea

Internet y/o correo electronico
DVD

Seminario o taller

o -~ 0 o o
—~ N o~
—_ — "~

Otro (especifique)

5. Considerando el tipo de capacitacion que usted prefiere, describa qué
los hace atractivos:

6. Considerando el tipo de capacitacion que usted menos prefiere,
describa las razones por las cuales no le agrada:

7. Evalde con la siguiente escala los anteriores programas de formacién
que ha recibido por parte de la UDF:
Escala: 5 (excelente).. 4... 3.. 2... 1 (pobre)
a. Claridad
b. Importancia de la informacion
c. Cantidad de informacién
d. Organizacién
e. Facilidad

8. ¢Como mejoraria los programas de formacion que ha recibido?

9. Su edad se encuentra entre:
a. 18-20 aios
b. 21-22 afos
c. 23-24 ailos
d. mds de 25 afios

10.Los apoyos (audiovisuales) de las materias los considera:



a. Apropiados para la materia y el usuario
b. Inapropiados para la materiay el usuario

¢Porqué?

11. Considera que la presentacidn y orden de los materiales de las materias
es:
a. Clara
b. Confusa

12.¢Cudles son los programas (software) con los que cuenta?

13.¢Qué programas (software) domina?

14.¢Cuenta con computadora?
a. Si
b. No

15.¢Cuenta con servicio de Internet?
a. Si

b. No

16.Agregue los comentarios que considere importantes:




Anexo IV. Protocolo de Andlisis para el curso-taller "La historieta
como medio de difusion de investigaciones universitarias (una

aproximacion multimedia)”

Elaborado con base en el formato presentado en la sesion 3 de la materia en
linea Produccién Multimedia Educativo (UNID, 2007).

Nombre del proyecto: Curso-taller "La historieta como medio de difusion de investigaciones
universitarias (una aproximacién multimedia)"

Objetivo general de aprendizaje: Los participantes serdn capaces de utilizar a la historieta
como un medio de difusién de la cultura que surge de las aulas.

1. Relacion de temas que contendrad el material:
a. Introduccidn

Presentacion

Historia de la historieta

La historieta mexicana

Elaboracién de historietas (1)

Elaboracidn de historietas (2)

Elaboracidn de historietas (3)

S0 e o o0 T

Elaboracion de historietas (4)
i. Proceso de impresion
j. Presentacion de resultados

2. Teoria del aprendizaje que fungira como sustento del material:
Los principales enfoques tedricos son el conductismo, el cognitivismo y
el constructivismo.

3. Teoria de la instruccién que fungird como sustento del material:
Los principios de procesamiento de la informacion (de George Miller),

los eventos de Gagné, asi como los principios multimedia de Mayer.

4. Aspectos comunicacionales que se utilizardn como base del producto:



Se consideran las teorias acerca de la importancia de la tipografia en
el texto, el disefio grafico de una imagen, la animacién y las
presentaciones.

5. Perfil del usuario potencial:

Estudiantes universitarios entre 18 y 22

5.1 Edad y nivel escolar afios de edad

5.2 Numero de usuarios potenciales De 15 a 20 por curso-taller

5.3 Ubicacién geogrdfica México, D.F.
Habilidad para transmitir mensajes

5.4 Habilidades verbables verbales y de forma clara y sencilla. Nivel
de voz.

Manejo de procesador de texto, recepcion
5.5 Habilidades para el uso de la y envio de correo electrénico, conocimiento
computadora de escaneo de imdgenes y principios de
paqueteria de disefio.

Disposicion a lecturas que faciliten la
comprension del uso de la historieta como
medio de difusién de resultados de
investigaciones previamente realizadas.

5.6 Actitud hacia el contenido

Uso educativo y critico de correo

5.7 Descripcién d sibles incapacidades .. .
Descripcidn de posibles incapacidade electrdnico e internet.

Disposicién al trabajo en equipo e
5.8 Otros aspectos importantes interaccion participativa con diferentes
grupos sociales.

6. Lista de materiales existentes y disponibles que podrian satisfacer el
objetivo general:

Textos que dan sustento Los textos se elaboran con

. . tedrico al uso de la base en una revision de los
Contenido tedrico L . -

historieta como medio de autores especialistas en el

difusidn. tema de la historieta.



Material Descripcion Evaluacion

Presentaciones realizadas Las presentaciones se
en Power Point que facilitan  elaboran con base en

Audiovisual la comprensién de los imdgenes y textos que
contenidos tedricos. refuerzan los contenidos
tedricos.
Videos realizados en Los videos integran imagen y
Vi Windows Media para sonido para reforzar los
ideo

facilitar la comprensién de  contenidos tedricos.
los contenidos tedricos.

Exposicién verbal referente  El audio refuerza
Auditivo a las generalidades de la contenidos tedricos.
historieta.

7. Cuadro resumen para determinar, para cada tema, el medio de
comunicacién y forma de distribucion. Si es necesario, los temas pueden

subdividirse:

Objetivo . Forma de
: Modalidad S
particular distribucion
Definir las Computadora
.. Texto
.. caracteristicas . Correo
Introduccion N Mapa mental Presencial .
y objetivos del o electrdnico
Audiovisual P
curso-taller Teléfono celular
Reconocer a la Computadora
. . Texto
., historieta como . Correo
Presentacion . Mapa mental Presencial .
medio de Audio electrénico
difusién Teléfono celular
Identificar el
origen de la Computadora
. . . 9 . Texto P
Historia de la historietas y . Correo
. , Mapa mental Presencial .
historieta reconocerd a los . electrénico
, Video ,
autores mds Teléfono celular
destacados.
Identificar el
origen de la Computadora
. . . 9 . Texto P
La historieta historietas y . Correo
. , Mapa mental Presencial .
mexicana reconocerd a los L electrénico
] Audiovisual P
autores mds Teléfono celular

destacados.



Objetivo

particular

Modalidad

Forma de
distribucion

Elaboracién de
historietas (1)

Elaboracién de
historietas (2)

Elaboracién de
historietas (3)

Elaboracién de
historietas (4)

Proceso de
impresién

Presentacion de
resultados

Fecha de
elaboracion

Elaboro

Firma

Identificary
aplicar los
conceptos
relacionados con
la elaboracién
de historietas.

Identificary
aplicar los
conceptos
relacionados con
la elaboracién
de historietas.

Identificary
aplicar los
conceptos
relacionados con
la elaboracién
de historietas.

Identificary
aplicar los
conceptos
relacionados con
la elaboracién
de historietas.

Distinguir las
fases del
proceso de
impresion de
publicaciones.

Presentar las
historietas
elaboradas
durante el
curso-taller

Texto
Mapa mental
Audiovisual

Texto
Mapa mental
Audiovisual

Texto
Mapa mental
Audiovisual

Texto
Mapa mental
Audiovisual

Texto
Mapa mental
Audiovisual

Texto

14 de julio de 2012

Lic. Rosalia Rodriguez Mercado

Presencial

Presencial

Presencial

Presencial

Presencial

Presencial

Computadora
Correo
electrénico
Teléfono celular

Computadora
Correo
electrénico
Teléfono celular

Computadora
Correo
electrénico
Teléfono celular

Computadora
Correo
electrénico
Teléfono celular

Computadora
Correo
electrénico
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Anexo V. Contenido del Disco Compacto adjunto a la tesis "Disefio del
curso-taller “La historieta como medio de difusion de investigaciones

universitarias (una aproximacion multimedia)”.

El Disco Compacto contiene la informacién separada por carpetas las cuales se

presentan en la siguiente relacidn.

Carpetas del Disco Compacto y contenido.

1. Presentacion de la tesis

2. Tesis

3. Pantalla_principal_Historieta

4, Sesién 1

5. Sesion 2

6. Sesién 3

7. Sesion 4

Presentacidn en Power Point de la exposicidn
del examen profesional

Versidn digital de la tesis de grado

Pantalla que indica el nombre del producto
multimedia y que servird para vincular las
sesiones del curso

Mapa de la sesion 1_Introduccion
Introduccion (presentacién de Power
Point)

Introduccion al curso_guion

Mapa de la sesién 2_ Presentacién
Historieta_presentacién

Sesion 2_Presentacién_guion

Sesién 2_guion técnico_audio presentacion
Evidencia_Sesién 2_justificacién de la
historieta

Mapa de la sesién 3_Historia de la
historieta

Historia de la historieta

Video historieta

Sesion 3_Historia de la historieta_guion
Sesién 3_ejercicio de reforzamiento

Mapa de la sesién 4_La historieta
mexicana

La_historieta_mexicana

La historieta mexicana

Sesién 4_la_historieta_mexicana_guion



8. Sesidén b

9. Sesién 6

10. Sesién 7

11. Sesién 8

12. Sesién 9

13. Sesién 10

14. Material complementario para elaborar
historietas

Mapa de la sesién 5_Elaboracion de
historietas_1

Elaboracién de historietas_1

Cémo se hace una historieta
Semiologia del cémic

Sesién 5_Elaboracién de
historietas_1_guion

Mapa de la sesién 6_Elaboracién de
historietas_2

Acevedo Juan. Para hacer historietas
Sesién 6_Elaboracién de
historietas_2_guion

Mapa de la sesién 7_Elaboracién de
historietas_3

Anatomia de una historieta

Sesién 7_Elaboracién de
historietas_3_guion

Mapa de la sesién 8_Elaboracién de
historietas_4

El comic y el arte secuencial

Alli donde van nuestros padres
Sesién 8_Elaboracién de
historietas_4_guion

Mapa de la sesion 9_Proceso de impresion
Proceso de impresion

Sesidn 9_proceso de impresion

Sesién 9_imposicion

Sesion 9_proceso de impresion_guion

Mapa de la sesién 10_Evaluacion del curso-
taller

Evaluacién del curso-taller

Protocolo de andlisis del curso-taller
Sesién 10_presentacion de la
historieta_guion

Eisner Will. La narracién grdfica
The Education of a Comics Artist
The Five C’s of Cinematography
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