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RESUMEN

En la actualidad, se mantienen los sintomas de una sociedad atravesada por una
pandemia que obligd a todo el mundo a un aislamiento social, sometiéndose a
largos periodos de estrés y obligdndose a adaptarse al critico contexto. En el
ambito educativo esto fue y continta siendo un gran desafio, puesto que, el
sintoma mas identificado entre los educandos ha sido la desmotivacion
estudiantil, impidiendo el desarrollo adecuado de habilidades blandas y
competencias educativas, motivando a los docentes en la busqueda de nuevas
metodologias y estrategias pedagodgicas para adaptarse al nuevo contexto
sociocultural posterior a la crisis sanitaria. Es por ello que el presente
documento propone la fotonovela como una estrategia pedagogica que se adapta
a las necesidades del educando y que fomenta el desarrollo de competencias
educativas. Este proyecto utiliza la metodologia de la fotobiografia, una
busqueda de la identidad familiar y el rescate de la memoria mediante las
fotografias familiares para la construccion de nuevas narrativas, a través de la
construccion de la fotonovela se desarrolla el trabajo colectivo, el anélisis
critico de imagenes y aspectos socioculturales, la comunicacién y expresion,

creatividad y participacidn activa.

Palabras claves: Fotonovela. Fotobiografia. Estrategia pedagogica.
Competencias educativas. Pandemia. Desmotivacion estudiantil.



ABSTRACT

Currently, the symptoms of a society impacted by a pandemic persist, forcing
everyone into social isolation, subjecting them to prolonged periods of stress,
and compelling them to adapt to this critical context. In the educational sphere,
this was and continues to be a significant challenge, as the most frequently
identified symptom among students has been demotivation, hindering the proper
development of soft skills and educational competencies. This has motivated
teachers to seek new methodologies and pedagogical strategies to adapt to the
new sociocultural context following the health crisis. Therefore, this document
proposes the photo-novel as a pedagogical strategy that adapts to the needs of
students and fosters the development of educational competencies. This project
utilizes the photobiography methodology, exploring family identity and
preserving memories through family photographs to construct new narratives.
Through the creation of the photo-novel, students develop collaborative work,
critical analysis of images and sociocultural aspects, communication and

expression, creativity, and active participation

Keywords: Photonovel. Photobiography. Pedagogical strategy. Educational

competencies. Pandemic. Student demotivation.



INTRODUCCION

La pandemia del COVID-19 representdé uno de los mayores desafios
recientes para los sistemas educativos en el mundo, provocando un quiebre
abrupto en las dindmicas de ensefianza-aprendizaje. El transito hacia
modalidades remotas, la falta de preparacion de docentes y estudiantes, y
la carencia de recursos tecnoldgicos suficientes generaron un entorno
complejo en el que se hizo evidente la fragilidad estructural del sistema
educativo. Este cambio no solo impact6 en el acceso y la continuidad de
los contenidos curriculares, sino que también repercutié directamente en la
dimension socioemocional del alumnado. En particular, la desmotivacién
estudiantil se consolidd como uno de los efectos mas notorios,
manifestindose en el desinterés por el aprendizaje, la disminucién en la
participacién en las clases, y la percepcion de un futuro académico y
personal incierto (CISE, 2023; Estupifian Ricardo, Romero Fernandez &
Leyva Vazquez, 2022; Usan Supervia & Salavera Bordas, 2018; Blanco &
Pilar, 2014; Napoles Napoles, 2023; Galvez Fernandez, 2006; Garcia
Bacete & Doménech Betoret, 2014).

La desmotivacion no fue un fendomeno aislado, sino que estuvo
acompaifiada por un conjunto de problemadticas emocionales que afectaron
al bienestar psicoldgico de los estudiantes. El aislamiento social, la falta de
interaccion con sus pares y el incremento de la incertidumbre sobre el
futuro contribuyeron a niveles elevados de ansiedad, estrés y agotamiento.
Estas condiciones no solo impactaron en el rendimiento académico, sino
que también deterioraron habilidades socioemocionales fundamentales,
generando un retroceso en el desarrollo integral del alumnado. Tras el
retorno a la presencialidad, estas consecuencias no desaparecieron de

inmediato, sino que continuaron afectando la dindmica de las aulas,



dificultando la recuperacion de la motivacion intrinseca y del compromiso

con el proceso formativo.

En este contexto, el fortalecimiento de las competencias educativas se
convierte en una necesidad prioritaria. Estas competencias, concebidas
como una integracidon de conocimientos, destrezas y actitudes que
permiten afrontar con éxito diversos retos, abarcan dimensiones
cognitivas, emocionales y sociales (Escalante Ferrer, Coronado Fernandez
& Moctezuma Ramirez, 2023; Tiana Ferrer, 2011; Molina Lara, 2024;
Palacio, Asis & Fernandez Zapico, s.f.). Entre las competencias clave se
encuentran aprender a aprender, la comunicacion efectiva, la resolucion de
problemas, la capacidad de trabajo en equipo y la planificacion autébnoma.
No obstante, el periodo de pandemia debilité estos aspectos, en especial
aquellos vinculados con la interaccidon social y la gestion emocional.
Frente a ello, se hace indispensable implementar recursos pedagogicos que
promuevan no solo el aprendizaje de contenidos académicos, sino también
la reconstruccién de habilidades blandas y socioemocionales esenciales

para la vida en sociedad.

Dentro de esta necesidad surge el interés por explorar el papel de la
imagen en la educacion. La imagen, como medio de comunicacidn, posee
una dimension explicita y otra implicita que, en muchos casos, transmite
mensajes de manera silenciosa, pero contundente. En este sentido, Acaso y
Nuere (2005) desarrollan el concepto de curriculum oculto visual,
entendido como el conjunto de valores, jerarquias y narrativas que se
transmiten de forma implicita a través de las imagenes presentes en el
entorno educativo. Dicho curriculum oculto puede reforzar estereotipos y
desigualdades, o bien convertirse en un punto de partida para la reflexion
critica si se trabaja conscientemente en el aula. Reconocer esta dimension

visual permite ampliar la alfabetizacion de los estudiantes mas alla de la



lectura y escritura tradicionales, orientandolos hacia una comprension

critica de su realidad cotidiana.

La fotonovela aparece en este escenario como un recurso pedagogico
particularmente valioso. Este formato narrativo, que combina fotografias y
textos para crear relatos visuales, facilita la expresion creativa de los
estudiantes y les permite convertirse en protagonistas de su propio proceso
de aprendizaje. Al elaborar fotonovelas, los estudiantes trabajan no solo
con sus habilidades comunicativas, sino también con la empatia, la
colaboracion y la reflexion critica (Casado Mestre, 2004; Niedermaier,
2019). La creacion de estas narrativas favorece la construccion colectiva
de historias, lo que fortalece el trabajo en equipo, y ademds abre la
posibilidad de canalizar emociones y experiencias personales en un

espacio pedagdgico seguro.

La versatilidad de la fotonovela radica en la amplia gama de recursos con
los que puede realizarse. Desde fotografias personales capturadas con
dispositivos moviles, hasta recortes de revistas, catdlogos o imagenes
disponibles en bancos digitales, la fotonovela permite la participacion de
los estudiantes en diferentes contextos, independientemente de los
recursos materiales disponibles. El uso de programas digitales accesibles,
como PowerPoint o plataformas en linea como Canva, ha ampliado las
posibilidades de creacion, ofreciendo herramientas intuitivas que facilitan
la edicidon y la organizacion narrativa de las iméagenes. Esta flexibilidad
convierte a la fotonovela en un recurso adaptable y viable para la
educacion contemporanea, especialmente en contextos en los que la

integracion de la tecnologia resulta fundamental.

Ademas, el trabajo con la fotonovela abre un espacio para abordar de

manera critica el curriculum oculto de la imagen. Cada seleccion de



fotografia, cada encuadre y cada texto asociado transmite mensajes que
pueden ser cuestionados y reinterpretados por los estudiantes. De esta
forma, la actividad no solo fortalece competencias cognitivas y
comunicativas, sino que también desarrolla la capacidad de los alumnos
para analizar criticamente la informacién visual que consumen a diario.
Asi, la fotonovela puede ser entendida como una herramienta pedagdgica
integral, en la que convergen la creatividad, la alfabetizacion visual y la

reflexion critica.

Frente al deterioro de la motivacion estudiantil y el debilitamiento de
competencias educativas causado por la pandemia del 2020, se hace
imprescindible investigar estrategias que respondan de manera integral a
las necesidades del alumnado. La fotonovela, por su caracter
narrativo-visual y su accesibilidad tecnologica, se propone como una
alternativa innovadora que permite reconstruir la motivacién, fortalecer
habilidades blandas y promover la reflexion critica sobre los mensajes

visuales que conforman la experiencia educativa.

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1. ¢(De qué manera la fotonovela podria favorecer en la promocion de
competencias educativas en estudiantes de Educacion Media en un
contexto post pandemia?

2. (Qué elementos narrativos-visuales de la fotonovela fomentarian la
activacion o desarrollo del pensamiento critico, la comunicacion,
trabajo colaborativo y la creatividad en el aula?

3. (Como puede la fotonovela contribuir al fortalecimiento de las
habilidades blandas que se han visto debilitadas tras la pandemia del

2020, mediante el uso de herramientas digitales accesibles?



OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Objetivo General

Disefar una propuesta didactica que incorpore la fotonovela como estrategia
pedagbdgica para fomentar el desarrollo de competencias educativas en
estudiantes de educacién media en el drea de Artes Visuales, respondiendo a las

necesidades y desafios del contexto post-pandemia.
Objetivos especificos

1. Identificar las necesidades educativas actuales de los estudiantes de
Ensefianza Media consecuencia de la pandemia de COVID-19

2. Identificar las caracteristicas pedagogicas de la fotonovela como recurso
didactico aplicable en el area de Artes Visuales

3. Establecer las competencias educativas que se buscan promover al aplicar
la fotonovela a estudiantes de ensefianza media.

4. Disefiar una metodologia didactica de fotonovela que integre la
recuperacion y utilizacion de fotografias familiares para la creacion de
nuevas narrativas.

5. Disenar una secuencia didactica que integre la fotonovela como estrategia
metodoldgica para la promocion del pensamiento critico, creatividad,
trabajo colaborativo y comunicacion en estudiantes de ensefianza media

en Artes Visuales.
MARCO TEORICO
Desmotivacion estudiantil
La motivacion es conceptualizada como el motor interno que activa, dirige y
mantiene la conducta de los estudiantes. Segin Garcia Bacete, F. J., y

Doménech Betoret, F. (1997), el aprendizaje exitoso requiere tanto la

"habilidad" (poder) como la "voluntad" (querer o disposicién y motivacion). El
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marco teorico motivacional cldsico, como el planteado por Pintrich, se articula
en tres componentes: el de expectativa (las creencias del estudiante sobre su
capacidad), el de valor (las metas e interés por la tarea) y el afectivo (las

reacciones emocionales).

La obligatoriedad de la educacion a distancia o virtual a raiz de la pandemia por
COVID-19 gener6 un profundo efecto adverso en la motivacion y, por
consiguiente, en el rendimiento académico de los estudiantes. Esta situacion no
solo puso de manifiesto fallas estructurales previas, sino que introdujo nuevas
vulnerabilidades que afectaron gravemente el bienestar emocional y mental de

los alumnos.
I. El Deterioro en la Estructura Motivacional Intrinseca del Alumno

El escenario educativo derivado de la crisis sanitaria modificoé drasticamente los

factores de valor y expectativa en los estudiantes.

1. Aumento de la Desmotivacién (Amotivacidn): El periodo post-pandemia

evidenci6 un grave problema de desanimo por aprender. Napoles
Napoles, K. (2023) afirma que esta falta de motivacion implica que el
estudiante percibe escaso valor en la tarea o una sensacion de
incompetencia para realizarla de manera satisfactoria. Usdn Supervia, P.,
y Salavera Bordas, C. (2018) ya habian sefialado que la amotivacion se
correlaciona negativamente con el rendimiento académico. La situacioén
de crisis intensifico esta falta de impulso, manifestdndose en una actitud

apatica y desinteresada hacia las obligaciones escolares.

2. Disminuciéon del Interés Intrinseco: La motivacion intrinseca es la

disposicién a realizar una actividad por la satisfaccion que resulta
inherentemente de ella, impulsada por el deseo de conocimiento o la

superacion personal. Sin embargo, el confinamiento provocod una



disminucion del interés de los jovenes en tareas que antes les resultaban
atractivas, un fendmeno que se sinti6 con mayor intensidad en las tareas
académicas cotidianas. Napoles Napoles, K. (2023) explica que el
agotamiento fisico y mental asociado al teletrabajo estudiantil se tradujo
en un profundo desanimo y desinterés por involucrarse activamente en su

formacion.

3. Compromiso _Escolar Mermado v Conformismo: Las medidas

implementadas durante la pandemia, que priorizaron la salud publica en
paises de América Latina, a menudo facilitaron que los alumnos pudieran
optar por el minimo esfuerzo. N4poles Népoles, K. (2023) sostiene que
esta flexibilidad promovi6 una actitud de pesimismo y conformismo en
muchos estudiantes, quienes buscaron conseguir sus metas mediante rutas
menos exigentes. Esta dindmica socavd la perseverancia y el trabajo

arduo, actitudes asociadas previamente con altos niveles de motivacion.
I1. Factores Socioemocionales y de Salud Mental del Alumno

El factor mas relevante que comprometido la motivacion y el desempefio
académico en el contexto post-pandemia fue el impacto en la salud mental y el

bienestar emocional de los estudiantes.

1. Estrés., Ansiedad y Depresion: La reclusion obligatoria y la adaptacion a
la ensefianza virtual desencadenaron altos indices de ansiedad, estrés y
depresion en los adolescentes. Napoles Néapoles, K. (2023), citando a
Alvarado (2022), indica que el mundo emocional de los estudiantes se
alterd, manifestandose frecuentemente emociones intensificadas como la
tristeza y el enojo. Este desequilibrio afectivo repercutio directamente en
su disposicion para el estudio. El mismo autor, citando a Canaza (2021),
anade que la incertidumbre y la preocupacion por el futuro mantuvieron

un ambiente psicoldgico propicio para el desanimo y la falta de voluntad.



Ademads, la somatizacion de estos trastornos limitd la energia y la

concentracion necesarias, aumentando la desmotivacion.

2. Agotamiento y Sindrome de Burnout: Napoles Napoles, K. (2023)
menciona que la gran carga de trabajo académico virtual, sumada a las
exigencias de estar frente a dispositivos electronicos, provoco
agotamiento fisico y mental en los estudiantes, manifestandose como el
sindrome de burnout. Este sindrome se caracteriza por la fatiga extrema,
la apatia, el desinterés por las tareas habituales y la falta de

concentracion.

3. Baja Autoestima e Inseguridad: Néapoles Népoles, K. (2023) sostiene que

el aislamiento social y el encierro generaron en los estudiantes una
sensacion de inseguridad y poca confianza en sus propias capacidades.
Una baja autoestima y una percepcion negativa de la capacidad de logro
llevan a la desconexion total del proceso educativo. En esta linea,
Gonzélez-Pienda, J. A. et al. (2000) encontraron que los estudiantes con
dificultades de aprendizaje suelen desarrollar una autoimagen
significativamente mas negativa, particularmente en las areas académicas.
La creencia negativa sobre la propia capacidad, segun Garcia Bacete, F.
J., y Doménech Betoret, F. (2014), repercute negativamente en la

motivacion y en el rendimiento.
II1. Desafios Educativos y Pedagogicos que Impactaron la Motivacion

La transicion abrupta a la ensefianza virtual evidenci6 fallas metodologicas que,
al impactar la experiencia de aprendizaje, se convirtieron en factores directos de

desmotivacion.

1. Dificultades en la Autogestion y Autonomia: La modalidad virtual
demanddé un rol autébnomo y de autogestion para el cual muchos

estudiantes no estaban preparados. Napoles Napoles, K. (2023) indica que
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la falta de familiaridad con los métodos de ensefianza-aprendizaje que
fomentaran la autonomia hizo que fuera muy dificil para los alumnos
responder de forma voluntaria al desarrollo exitoso de sus tareas y

mantener la motivacion durante el confinamiento.

. Pérdida de Atencién y Distractores: El entorno del hogar, junto con el uso

constante de teléfonos inteligentes y sus multiples aplicaciones, introdujo
una gran cantidad de distractores que interrumpieron la concentracion
durante el estudio y las clases. Napoles Napoles, K. (2023) sefiala que

estos elementos representaron una amenaza completa para el aprendizaje.

. Rezago Educativo Acumulado: Napoles Napoles, K. (2023) demostrd que

la modalidad virtual resulté en bajos niveles de aprendizaje, generando un
profundo rezago educativo. La acumulacion de vacios de conocimiento
obstaculiza la adquisicion de nuevos contenidos, exacerbando en los
estudiantes la sensacion de ineptitud y fracaso, segin Galvez Fernandez,

A. M. (2006).
. Ansiedad por la Evaluacion y Falta de Retroalimentacion: La carencia de

retroalimentacion oportuna en las tareas entregadas gener6 mucha
ansiedad en los estudiantes preocupados por su aprendizaje. Napoles
Napoles, K. (2023) enfatiza que la retroalimentacion y la evaluacion
criterial son cruciales para la autorregulacion y para evitar la percepcion
de fracaso, pues permiten a los alumnos valorar su progreso individual y

el esfuerzo realizado.

IV. Factores Proyectivos de la Motivacion Post-Pandemia (Autoeficacia y

Resiliencia)

El contexto actual requiere que el sistema educativo atienda tanto los aspectos

curriculares como los emocionales y de salud mental.
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1. Desarrollo de Autoeficacia y Tolerancia a la Frustracion: Napoles

Napoles, K. (2023) sefiala que es fundamental desarrollar la autoeficacia
(la creencia en la capacidad propia) y la tolerancia a la frustracion para
que el estudiante pueda persistir en sus objetivos académicos a pesar de
las dificultades. Un estudiante autoeficaz muestra proactividad, iniciativa
y un alto compromiso. Es indispensable que los alumnos confien

plenamente en sus capacidades para movilizar sus recursos.

2. Necesidad de Impulsar la Motivaciéon Extrinseca: Dado que la motivacion
intrinseca personal a menudo resulta insuficiente, Napoles Napoles, K.
(2023) argumenta que se requiere impulsar la motivacién extrinseca,
proporcionada por el entorno, como los compafieros o los docentes, para
alentar a la consecucion de las metas. Sin embargo, Géalvez Fernandez, A.
M. (2006) aclara que la motivacion extrinseca debe movilizar la
motivacion intrinseca del estudiante para ser efectiva, ya que, si existe un

claro rechazo al estudio, los esfuerzos externos son insuficientes.
Aprendizaje profundo

Los estudios relacionados al aprendizaje profundo tienen sus inicios en los afios
70, siendo considerado parte de las nuevas pedagogias, investigaciones que se
atribuyen ser una secuela de las teorias pedagogicas de Dewey, Piaget y
Montessori (Quiroga & Lara, 2022). Este es entendido como un aprendizaje con
una permanencia significativa y trascendental en la vida del educando, en el
cual se adquieren seis competencias globales para la formacion integral de un
ciudadano dentro de la sociedad, los cuales son: caracter, ciudadania,
colaboracién, comunicacidn, creatividad y pensamiento critico (Fullan &
Langworthy, 2014). En esta misma linea, el aprendizaje profundo comprende 3
dominios para su desarrollo: cognitivo, intrapersonal e interpersonal. El objetivo

(13

que comprende esta metodologia es en el desarrollo del
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pensar-autoconocimiento-convivir y participar en los saberes de la vida, a lo
menos con la ejecucion de las 6C en el quehacer del aprendizaje-ensenianza”
(Baquedano, 2024, p.107), esto quiere decir que, mediante el aprendizaje
profundo se espera la formacion y adquisicion de habilidades y conocimientos
que permitan la autonomia del estudiante, con competencias laborales y
académicas que le permitan desenvolverse en comunidad y que sea capaz de

formular estrategias para la resolucion de conflictos efectiva. (Huberman et al.,

2014).

Para propiciar un aprendizaje profundo efectivo, se deben considerar los
factores internos y externos que comprenden al rol docente y el rol del
estudiante en el aula. En el docente se requiere que adopte estrategias
pedagbdgicas y metodologias innovadoras, que busquen promover la
participacion y el andlisis critico del contenido ensefado, extendiendo una
ensefianza-aprendizaje situada y contextualizada. (Fasce, 2007). Esta
descripcion estd estrechamente ligado con lo que establece el Ministerio de
Educacion de Chile (MINEDUC) respecto al rol docente, el cual enfatiza su
papel como guia y facilitador de conocimientos, valores y habilidades en el
estudiante para la formacién de ciudadanos con competencias para su desarrollo
propicio en la sociedad, “capacitando a las personas para conducir su vida en
forma plena, para convivir y participar en forma responsable, tolerante,
solidaria, democréatica y activa en la comunidad, y para trabajar y contribuir al
desarrollo del pais” (Ley General de Educacion N° 20.370, art. 2). Por otro lado,
el rol del estudiante se establece como un rol activo y participativo, integrando
sus conocimientos previos para la comprension, analisis y comparacion critica

de los nuevos conocimientos. (Fasce, 2007).
Competencias educativas

I. Fundamentos y Definicion de las Competencias Educativas
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A) La Competencia como Eje de la Formacion Profesional

Escalante Ferrer, Coronado Fernandez y Moctezuma Ramirez (2023), Tiana
Ferrer (2011) y Molina Lara (2024) sefialan que la necesidad de que los
estudiantes desarrollen competencias educativas ha sido impulsada por "la
exigencia de una mayor competitividad en la economia del saber y las
demandas sociales de un mundo en constante transformacion". Estas
competencias son vitales para la realizacion personal, la ciudadania activa, la

insercion laboral y el aprendizaje continuo de los estudiantes.

Generalmente, una competencia se define como la combinacion de
conocimientos, capacidades y actitudes que resultan adecuadas para responder a
una situacion especifica, segiin Escalante Ferrer, Coronado Ferndndez y
Moctezuma Ramirez (2023) y Tiana Ferrer (2011). Profundizando en esta idea,
Molina Lara (2024) afiade que la competencia implica la habilidad o aptitud
para realizar algo, siendo la destreza o el dominio el "resultado de la mezcla
inseparable de la accion y el conocimiento, demostrable en un contexto dado".
Para lograr un desempefio idoneo, Escalante Ferrer, Coronado Fernandez y
Moctezuma Ramirez (2023) y Molina Lara (2024) enfatizan que la competencia
debe integrar los cuatro saberes interconectados: "el saber ser, el saber hacer, el

saber conocer y el saber convivir".
B) Componentes Fundamentales de las Competencias

Todas las competencias se desarrollan de forma integral al movilizar diversos
componentes. Los conocimientos incluyen "saber datos", estar familiarizado con
la terminologia y "saber como funciona o cémo se realiza determinada tarea".
Las habilidades y/o capacidades son la "ejecucién de procedimientos,
estrategias, técnicas, destrezas y métodos (elementos procedimentales)", que en
el enfoque de Bolonia esperan un desempefio "evaluable a corto plazo". Las

Actitudes se asocian al saber estar y representan la "disposicion hacia las tareas,
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contextos y personas que participan en el quehacer laboral". Por su parte, los
elementos contextuales son cruciales, ya que permiten un "andlisis critico del
entorno (estudiante, institucion, curriculo)" para asegurar la ejecucion efectiva 'y
contextualizada de la competencia. Finalmente, los valores son "componentes
que deben considerarse al formular competencias", a pesar de que a menudo se

encuentran "ausentes o desdibujados en los programas docentes revisados".
I1. Tipologia de Competencias Educativas Clave
A) Competencia para Aprender a Aprender (AaA)

La Competencia para Aprender a Aprender (AaA) es considerada crucial para la
supervivencia humana en un mundo donde el conocimiento se genera
constantemente, tal como lo indican Escalante Ferrer, Coronado Fernandez y
Moctezuma Ramirez (2023). Molina Lara (2024) y Escalante Ferrer et al.
(2023) coinciden en que el objetivo principal de la AaA es la "mejora constante

de la persona y el logro de su autonomia".

Escalante Ferrer, Coronado Fernandez y Moctezuma Ramirez (2023) definen
esta competencia como la que consiste en "conocer y manejar diversas fuentes
de informacion", poseer "sentido critico" para filtrar datos y tener la habilidad

de "aplicar lo aprendido a problemas en diferentes contextos".

El enfoque metacognitivo es esencial para su desarrollo, pues, segin Molina
Lara (2024) y Escalante Ferrer et al. (2023), facilita el aprendizaje al permitir
que la persona "planifique, administre y regule sus propios procesos". Las

subdimensiones principales de la AaA son:

e Conocimiento de si, de la tarea v de las estrategias: Se centra en

"identificar las propias destrezas y limitaciones para mejorarlas" y "tomar
decisiones sobre el qué y como aprender”, segiin Escalante Ferrer et al.

(2023) y Palacio, Asis, y Ferndndez Zapico (s.f.).
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e Autoevaluacién, control y autorregulacién: Escalante Ferrer et al. (2023)
la definen como la capacidad para "analizar, evaluar y monitorizar el
desempeiio propio". Molina Lara (2024) y Palacio, Asis, y Fernandez
Zapico (s.f.) la llaman también "control metacognitivo", el cual incluye la
"supervisidon o seguimiento para comprobar la eficacia del plan elegido".

e Proceso de Sensibilizacién (Control Afectivo v Motivacional): Palacio,

Asis, y Fernandez Zapico (s.f.) explican que este proceso abarca el
contexto afectivo e incluye factores "motivacionales (activacion,
direccion, persistencia de la conducta), actitudinales (disposicion a
responder ante una situacion) y socioafectivos (comportamiento social y

control de la ansiedad)".
B) Competencia de Comunicacion y de Tratamiento de la Informacion

Sobre la Competencia en Comunicacion, Tiana Ferrer (2011) indica que esta se
refiere a la "capacidad de utilizar de forma interactiva el lenguaje, los simbolos
y los textos". Especificamente, la Competencia en Comunicacion Lingiiistica

exige el "uso habil del lenguaje".

En cuanto al Tratamiento de la Informacion y Competencia Digital, Tiana Ferrer
(2011) la relaciona con la "habilidad para utilizar de forma interactiva el
conocimiento, la informacién y la tecnologia". Ademés, Molina Lara (2024)
menciona que la Teoria del Procesamiento de la Informacion (TPI) asume que el
aprendizaje se produce en fases como "la atencion, la codificacion, la relacion,
el almacenamiento y la recuperacion". Palacio, Asis, y Fernandez Zapico (s.f.)
agregan que el Proceso de Comunicacion facilita la "retroalimentacion o

evaluacion de la informacion recuperada".

C) Competencia de Resolucion de Problemas
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Molina Lara (2024) enfatiza que esta competencia es "fundamental para la
formacion de personas capaces de resolver situaciones problema a través del
planteamiento de alternativas logicas de solucion". Para Escalante Ferrer,
Coronado Fernandez y Moctezuma Ramirez (2023), esta capacidad implica
desarrollar "procesos de razonamiento complejo de alto nivel, en lugar de
depender de acciones rutinarias o asociativas". Segin Molina Lara (2024), las
habilidades asociadas incluyen el pensamiento critico (que abarca reflexion,
analisis, inferencia y evaluacion) y el desarrollo de "esquemas mentales,

comprension y habilidades metacognitivas".
D) Competencia Social y Ciudadana

Escalante Ferrer, Coronado Fernandez y Moctezuma Ramirez (2023) consideran
que la Competencia Social y Ciudadana es necesaria para la ciudadania activa y
la realizacion personal. La Competencia Social exige, de acuerdo con Molina
Lara (2024), el "aprendizaje y la ejecucion habil de un conjunto de habilidades
cuyo manejo es determinante para la adaptacion equilibrada al medio

sociocultural".

Escalante Ferrer, Coronado Ferndndez y Moctezuma Ramirez (2023) indican
que esto se logra mediante el "saber convivir" y el desarrollo de atributos que
permitan al profesional actuar como un "actor social". Tiana Ferrer (2011)
menciona que el proyecto DeSeCo identifica la necesidad de "relacionarse bien
con otros, cooperar y manejar/resolver conflictos". Finalmente, Molina Lara
(2024) introduce el Conocimiento Responsable, que implica una "reflexion
axioldgica sobre lo que es correcto para la persona y para los demas,

concibiendo los valores humanos".

E) Competencia de Planificacion y Autonomia (Iniciativa Personal)
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La Competencia de Planificacion y Autonomia se orienta a la "actuacion ante
situaciones nuevas y a la formacion de aprendices autonomos", segin Tiana
Ferrer (2011) y Escalante Ferrer, Coronado Fernandez y Moctezuma Ramirez
(2023). Tiana Ferrer (2011) la define como la "capacidad para definir y llevar a

cabo planes y proyectos personales".

Respecto a la Planificacion, Organizacion y Gestion del Tiempo, Escalante
Ferrer, Coronado Ferndndez y Moctezuma Ramirez (2023) sefialan que esta
implica la "capacidad para realizar una planificacién adecuada de tareas para
alcanzar objetivos a corto, medio y largo plazo". Ademads, Molina Lara (2024) y
Palacio, Asis, y Ferndndez Zapico (s.f.) consideran que la planeacion es un
proceso metacognitivo que implica la "seleccion de estrategias apropiadas y

eficaces y la prevision de actividades".
F) Otras Competencias Relevantes

Tiana  Ferrer (2011) incluye la  Competencia = Matematica y
Cientifico-Tecnoldgica, que abarca la habilidad matematica especifica y la
"Competencia en el conocimiento y la interaccidén con el mundo fisico". Molina
Lara (2024) sefiala que la competencia académica se refiere a la "capacidad
conceptual y de abstraccion en areas del saber". Un proceso cognitivo clave es
la transferencia, que, segun Palacio, Asis, y Fernandez Zapico (s.f.), permite
"aplicar aprendizajes concretos en condiciones especificas mas alla de las
condiciones originales". Finalmente, Tiana Ferrer (2011) también incluye la

Competencia Cultural y Artistica.
Curriculum oculto en la imagen

Fundamentacion Clasica: El Curriculum Oculto
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La educacion es entendida como un proceso de traspaso de informacion que
busca generar conocimiento, la cual se transmite a través de un discurso

explicito o evidente y un discurso implicito u oculto.

El concepto de curriculum oculto se define como el conjunto de contenidos que
se comunican de forma subyacente o implicita dentro de un contexto educativo.
El término fue acufado originalmente por el pedagogo norteamericano Jackson
en 1968, en su obra “La vida en las aulas”, y ha sido ampliamente desarrollado

en el contexto espafiol por autores como Jurjo Torres en “El curriculum oculto”

(1995).

El objetivo fundamental del curriculum oculto es lograr la perpetuacion
implicita de un conjunto de conocimientos que no serian apropiados para ser
tratados de manera explicita en el discurso educativo. Los conocimientos
transmitidos mediante el curriculum oculto tienen como fin asentar las bases del
sistema patriarcal capitalista y mantener el actual reparto asimétrico del poder.

Esto se consigue defendiendo tacitamente:

1. Un sistema de reparto del poder de caricter totalitarista frente al
democratico.

El predominio del género masculino sobre el femenino.

La supremacia de las clases sociales con alto poder adquisitivo.

La hegemonia de la raza blanca sobre otras etnias.

A T

El dominio cultural norteamericano y la supremacia religiosa catolica.

Estos conocimientos se transmiten por medio de los lenguajes humanos: el oral,
el escrito, y el visual, siendo este ultimo el inico cuyos contenidos y procesos
no han sido exhaustivamente analizados en relacion con el curriculum oculto

dentro de las ciencias de la educacion.

El Curriculum Oculto Visual (COV): Categorias de Analisis
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a) Definicion y Mecanismo de Transmision

El Curriculum Oculto Visual (COV), segin ACASO, M., & NUERE, S. (2005),
es el conjunto de contenidos que se transfieren de modo implicito en el

ambiente educativo a través del lenguaje visual.

El lenguaje visual, concebido como el cdédigo de la comunicacién visual,
elabora su discurso mediante la manipulacidon de herramientas especificas que

fungen como categorias de analisis o variables. Estas herramientas son:

e Tamano.

e Forma.

e (Color.

e Jluminacion.
e Textura.

e Composicion.

e Retorica visual.

Las representaciones visuales que se generan siempre comunican un doble
mensaje: el manifiesto (evidente) y el latente (oculto). Es a través de este
mensaje latente que los contenidos del curriculum oculto se infiltran y llegan al

alumnado.

El COV, ademas, se relaciona con el concepto de curriculum ausente visual (o
null visual curriculum). Este concepto deriva del término acufiado por Eisner
(1979) y se refiere a los conocimientos que se adquieren a partir de aquello que

no se ensena o no se exhibe.
b) Utilidad Pedagogica: La Desarticulacion del COV

La utilidad de estudiar el COV es intrinsecamente pedagogica y critica, pues

permite desvelar los mecanismos mediante los cuales las instituciones escolares
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preparan al alumnado para la vida adulta, logrando que acepten de manera
inconsciente un conjunto de valores que rechazarian si se comunicaran
explicitamente. Hacer explicito el curriculum oculto visual y reflexionar sobre
las representaciones visuales utilizadas y los mensajes que transmiten, son
mecanismos fundamentales para convertir la educacion en una fuerza
democratica y progresista, cumpliendo con la vision critico-reflexiva requerida

en la praxis educativa.
Sistemas de Transmision del Curriculum Oculto Visual

La informacion implicita del COV llega al alumnado a través de sistemas
concretos en el contexto escolar. El analisis de estos sistemas es clave para la

reflexion pedagdgica sobre las practicas en el aula.
Espacios Generales

1. Arquitectura del Espacio Educativo (Variable: Materiales v Estilo): La

arquitectura es el primer recurso visual que transmite un mensaje
determinado. Por ejemplo, un instituto que visualmente se asemeja a una
fabrica o edificio industrial (ladrillo visto, tubos exteriores) denota la
expectativa de formar "peones". En contraste, una escuela de estilo
palaciego (techos de pizarra, barandillas elaboradas) transmite Ia
expectativa de formar "directivos de alta posicion".

2. Distribucion Jerarquica del Espacio (Variable: Ubicacion): La ubicacion

de las zonas de trabajo comunica implicitamente la importancia de grupos
y materias. El situar los despachos de los directores o las aulas de
asignaturas consideradas cruciales en lugares preferentes, mientras que
las asignaturas periféricas (como las artes visuales) se localizan en zonas
de dificil acceso, refuerza la jerarquia institucional y el posicionamiento

del centro.
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3. Decoracion  _de  Zonas  Comunes  (Variable:  Representaciones

Legitimadas): Las  imagenes  bidimensionales  (murales) o

tridimensionales  (esculturas) que decoran pasillos legitiman
conocimientos de manera implicita. Una decoracion que legitima el
predominio de una opcidn religiosa especifica o la figura de la Virgen
Maria como ideal de mujer, o bien que reduce el papel de la mujer al de
madre y objeto de contemplacion, refuerza estos valores. La exclusion de
otras representaciones visuales, por lo tanto, pone en funcionamiento los

mecanismos del curriculum ausente.
Espacios Especificos

1. Tipo v Distribucion del Mobiliario en el Aula (Variable: Reparto de

Poder): Este es uno de los sistemas mas importantes para transmitir el
mecanismo de reparto del poder. Los pupitres fijos orientados a la pizarra,
con el profesor en una tarima elevada, legitiman un reparto asimétrico del
poder. Por el contrario, un sistema de distribucion que no prioriza
componentes (como en un aula de plastica o una cafeteria) legitima un
reparto de poder mas simétrico y democratico.

2. Conjunto de Imagenes que Decoran las Aulas (Variable: Predileccion

Artistica): La seleccion de obras por parte del profesorado (Por ejemplo,
elegir una figura de El Greco) comunica una predileccion por la
representacion figurativa y el arte "antiguo" como lo validado. La
ausencia de arte contemporaneo refuerza la idea de que aquello que no

estd presente "no existe", activando el curriculum ausente.
Documentacion Visual de Caracter Didactico

1. Imagenes Utilizadas por los Profesores (Variable: Discurso Implicito):

Las imdagenes seleccionadas para sustentar el discurso docente

(diapositivas, videos, libros de texto) operan como COV. Por ejemplo,
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utilizar “El Rapto de las Sabinas” de Rubens para ensefiar composicion
no solo comunica la técnica (composicion en aspa), sino que encumbra y
legitima la representacion visual de la violencia ejercida contra las
mujeres. La eleccion de grupos criticos como "Las chicas guerrilleras"
para cuestionar representaciones historicas, en cambio, cambia
radicalmente el mensaje del curriculum oculto visual.

2. Uso 0o No Uso del Uniforme (Variable: Expresion Individual): La

imposicion de un uniforme (a menudo con estética anglosajona) funciona
como sistema de transmision visual. Al reproducir una indumentaria para
el empleo, se fuerza a los sujetos a doblegarse a los dictados de sus
superiores, impidiendo la transmision de la identidad individual como

medio de expresion.
La Fotonovela y su lenguaje

La fotonovela surge en los afios 20 en Italia, siendo sus propulsores Stefano
Rueda y Damiano Damiani. Nace a partir del éxito del cine, utilizando peliculas
populares para la extraccion de fotogramas y la aplicacion de didlogos, creando
las primeras fotonovelas. (Aparici, 1992) Para la comprension y posterior
aplicacion de la fotonovela, es necesario entenderla como un recurso
narrativo-visual, el cual se establece como un medio comunicativo y pedagogico
por sus caracteristicas educativas y de entretencion, en el cual se transmite
informacién mediante su estructura simple y atractiva. Para ello, se extraen los
elementos centrales mediante aportes de Aparici (1992), McCloud (1995),
Barbieri (1998) y Sanz (2007), quienes desde diferentes perspectivas abordan la
fotonovela como medio narrativo, artistico y pedagogico, y a su vez, desglosan

los componentes del lenguaje que compone la fotonovela.

La unidad basica de construccion es el fotograma, distinto a las historietas

regulares que se construyen en base a vifietas ilustradas. Se rescata la

23



descripcion que expone Fina Sanz respecto a la fotografia, la cual serd
sustancial para aplicar la propuesta metodologica que se basa en la
fotobiografia, en ella comprende la fotografia como un medio de resistencia,
memoria ¢ identidad, como imagenes que “(...) son trozos de nuestra vida, la
plasmacion de un instante, evocacion de recuerdos que nos hacen respirar
vivencias, fantasias, emociones. En ellas sentimos la necesidad de dejar
constancia de quienes somos, quienes fuimos, de mostrarnos para dejar patente
que existimos, que tenemos un lugar en el mundo, en nuestra familia, en la
sociedad” (Sanz, 2007, p. 35). Es asi que, se construye una vinculacion

estudiante-proyecto desde los cimientos de la estructura de la fotonovela.

La vifieta, segun Barbieri, es parte sustancial y basica de la historieta, pues cada
vifieta es un relato. Es decir, cada vifieta contiene elementos que van
direccionando la historia general, con signos y codigos precisos para dar el
enfoque que el o la autora considera pertinente para su narrativa. Esta
descripcion no es diferente al valor narrativo en los fotogramas en la fotonovela.
Aunque el valor narrativo no es innato o una decisién arbitraria, sino que
intencionada, para ello se complementan con recursos visuales y narrativos que
solventan la necesidad de impactar a través del fotograma. A través del libro
Comic y Fotonovela en el Aula de Roberto Aparici, se extraen las descripciones

de los recursos para agregar valor visual:

- Los encuadres por angulo: Constituidos por el plano cenital, plano
picado, plano normal, plano contrapicado y el plano nadir. Los angulos o
perspectivas en las cuales son tomadas las fotografias acentiian
sensaciones, siendo un gran recurso para la narrativa visual. Son
decisiones expresivas, para promover el impacto visual en momentos
claves.

- Los encuadres segun escala: Constituidos por el gran plano general, plano

general, plano entero, plano americano, plano medio, plano medio corto,
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primer plano, primerisimo primer plano, plano detalle. Similar a la
descripcion anterior, los planos segun escala permiten visualizar con
mayor detenimiento lo que el (Ia) autor(a) desea que enfoquemos nuestra
atencion, permitiendo que resalten detalles diminutos o, por su
contraparte, grandes paisajes que ayuden a situar al lector(a) en el
contexto de la historieta, a brindarle mayor impacto a la narracién o
transmitir sensaciones.

- Uso de luz y color: Ambos son grandes recursos para transmitir
sensaciones y expresion de los personajes y/o el escenario. Otorgan un
valor ambiental, envolviendo la narracion en espacios lugubres
(siniestros, tenebrosos, tristes, tensos, etc) o en espacios iluminados y
calidos (felices, nostalgicos, ensuefio, etc).

- Intervencion a las imdgenes o soportes: Para obtener resultados mas
abstractos o ficticios, se propone la intervencién a los soportes
fotograficos (como el uso de filtros) o la intervencion a las imagenes con
técnica mixta, por ejemplo, ilustrar andloga o digitalmente sobre las
fotografias, superponer una imagen sobre otra, aplicar diversos elementos
con la técnica del collage, etc.

Por otro lado, otro componente esencial para el comic es la narrativa, esta se
articula mediante los didlogos, pensamientos de personajes o notas de un
narrador, quien complementa con informacion escrita en tiempo presente sin
intervenir en lo que sucede en la escena. Para la construccion de la narrativa se
estructura en base de un guion que se escribe con anterioridad, donde se
establece la secuencia narrativa-visual de la historieta, es decir, el orden, el
contexto, el numero de personaje y sus interacciones, para posteriormente
plasmarla en la fotografia y en el montaje en el cual se incluyen los textos y
signos. Una vez con la estructura narrativa, se retoman los recursos para
enfatizar elementos narrativos-visuales, retomamos nuevamente a Aparici

(1992) para rescatar su definicion y descripcidon de los recursos narrativos:
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Fuentes de letras: Esta permite comprender las intenciones en el didlogo
del personaje, utilizando fuentes en imprenta o cursiva, o un tamafio
mayor o menor dependiendo de si el personaje estd hablando, gritando,
cantando o temblando. Contempla la expresividad de los personajes.
Globos de texto: Se establecen como un apoyo narrativo para los dialogos
de los personajes, asi mismo, para comprender las emociones y
tonalidades de voces de los mismos, pues ante la ausencia de sonidos, se
complementan con estos recursos visuales para entenderlos. Se
constituyen por el globo y el rabillo, siendo este ultimo el que direcciona
a quién pertenece el didlogo en cuestion. El autor establece los siguientes
tipos de globos de texto.

1. Globo de contorno liso: Es el globo de texto mas frecuente en las
historietas. En €l se contiene el didlogo natural de los personajes.

2. Globo de contorno tembloroso: Recurso visual para transmitir la
sensacion de indecision o de una voz temblorosa.

3. Globo de contorno de nubes: Recurso visual dedicado inicamente
para exhibir los pensamientos de los personajes.

4. Globo de contorno con lineas discontinuas: Recurso visual que
representa la baja entonacion en la voz, como susurros,
murmuracion o la voz baja.

5. Globo de contorno como serrucho: Recurso visual que representa
voces estruendosas, tal cual sea personajes gritando o con una gran
emocion. También se utiliza para didlogos que se transmiten a
través de aparatos electronicos, como lo son las radios, televisores,
celulares o computadores.

6. Globo sin rabillo: Recurso visual que establece que un didlogo esta
ocurriendo fuera de escena, es decir, por una voz que no esta en el

rango visual del fotograma o vifieta.
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7. Globos en secuencia: Este tipo de globo se manifiesta con la union
entre diversos globos, mediante su rabillo. Esto expresa la
secuencia de un didlogo en pausa, es decir, entre cada unién se
establece una pausa en el discurso.

8. Globo con diversos rabillos: Recurso visual que establece que el
didlogo es compartido por varios personajes. Es sinonimo de
expresar una misma palabra u oracion al unisono.

- Onomatopeyas: Se le atribuye a los sonidos que puedan generar ciertas
acciones o elementos.

- Metafora visual: Constituyen los elementos graficos que funcionan como
apoyo para transmitir ideas o sensaciones. Un ejemplo es la bombilla
encendida sobre la cabeza de un personaje para establecer una idea
ingeniosa. A esto se le atribuye como una metafora visual, la cual esta

estrechamente ligada a las metaforas verbales que existen en la sociedad.

Con todo lo anterior, se prioriza la informacion que se recopila en un fotograma
para narrar una historia, tal como nos dice Barbieri, “una imagen puede ser mas
informativa en el sentido de que nos proporciona una mayor posibilidad de
implicacidn, de que nos aboca a la situacion con mayor intensidad” (p. 32), es
decir, mientras mas nos involucra en el escenario, produce mayor interés en el
lector, lo cual debe priorizar un creador(a) de fotonovela, siendo consciente del

impacto de los elementos que selecciona como estrategia narrativa-visual.

La unién de los elementos se concilia dentro de cada fotograma o vifieta, siendo
el montaje de fotogramas previamente intervenidas lo que daria pie a la
fotonovela. Para esta construccion, es de vital importancia conocer los
conceptos calle, elipsis y secuencia narrativa, para ello se extraen los aportes de
Scott McCloud en su libro Entender el Comic: el arte invisible (1995). Entre

vifietas (o fotogramas) se establece una separacidon entre ambas, este espacio en
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blanco se llama calle o gutter en inglés. Este camino en blanco tiene un valor
simbolico y narrativo poderoso, puesto que a través de la convivencia de €l y las

vifietas ocurren la elipsis y secuencia narrativa.

Figura 1

llustracion 1 Vinetas de Scott McCloud en Entender el Coémic.

Vinetas de Scott McCloud en Entender el comic.

En la figura 1 se puede observar una secuencia, pero lo comprendemos incluso
en la omision de una imagen que nos permita observar explicitamente lo que
ocurre después de la primera viiieta; pasamos de un primer plano a un plano
general que podria otorgarnos ambigiiedad, lo cual no ocurre por los recursos
narrativos instalados en las vifietas. Sin embargo, si llegaramos a extraer los
dialogos y onomatopeyas, el espectador podria llegar a la misma conclusion de
un crimen de acuerdo a la accion ilustrada del hacha empufiada. Es esa omision
y construccion de una idea general a partir de fragmentos lo que se llama elipsis
o clausura. Segin Scott McCloud, “Las vifietas (...) fraccionan no so6lo el
tiempo, sino también el espacio, ofreciendo un ritmo mellado y sincopado de
momentos discontinuos. Pero la clausura nos permite conectar esos momentos y

construir mentalmente una realidad continua y unificada” (p. 67), es decir, la
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interpretacion es dada a partir de la imaginacion y la habilidad de inferir del
lector, permitiéndole manipular el tiempo y espacio para la construccion
completa del relato, dotdndolo de un rol activo en su participacion e interaccion
con el comic. Es, ademds, con la ayuda de la elipsis o clausura que ocurre
adecuadamente la secuencia narrativa, lo cual, segun Scott McCloud, es lo que
significa el comic, definiéndolo como “Ilustraciones yuxtapuestas y otras
imagenes en secuencia deliberada, con el proposito de transmitir informacion y
obtener una respuesta estética del lector.” (p. 9)., comprendiendo esta secuencia

como la transicion entre vinetas.

Fotonovela en la educacion
a. Definicion y Contexto Historico de la Fotonovela

La fotonovela se concibe como una trama narrativa que fusiona textos e
imagenes. Es un medio de comunicacién que se distingue por su sencillez, ya
que emplea la fotografia junto con el texto escrito. Para construir el relato, su
estructura se basa en el uso de vifietas y secuencias que logran la sincronizacion
del componente grafico con el lingiistico. Tal y como lo menciona Casado
Mestre, F. (2004), la fotonovela es una trama narrativa que combina textos con
imagenes a través de vifetas y secuencias, logrando una '"interrelacion

sincronizada del elemento grafico con el lingliistico".

Historicamente, la fotonovela florecié aproximadamente entre 1940 y 1970, un
periodo crucial en el que la prensa, las revistas y el cine empezaban a cuestionar
y a perfilar un nuevo modelo de mujer. Alejandra Niedermaier (2019) describe
que, en su interaccion de texto e imagen, la fotonovela manifestaba un sintoma
de los acuerdos y desacuerdos sociales, abarcando las ideas, los sentimientos e

incluso los deseos inconscientes.
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Esta publicacidon se convirtié en una forma de enunciacidén que, por un lado,
legitimaba aspectos del ideario social existente, pero, por otro, proponia y
modificaba la figura femenina. Como parte de la denominada industria cultural,
se consolidé como un canal de la literatura popular dirigido a las masas con un
menor nivel cultural. De este modo, se ofrecia un espacio para que los grupos

marginales pudieran expresarse ¢ identificarse.

Las primeras publicaciones de fotonovelas se originaron aprovechando
fotogramas de peliculas a los que se les agregaba texto. Con el tiempo, se
desarroll6 una suerte de tipificacion de personajes y tematicas, con un enfoque
en peripecias intensas. Estas historias se enmarcaban en lo que Niedermaier, A.

(2019) llama una "retérica del exceso".
b. Elementos y Codigos de la Fotonovela

La construccion narrativa de la fotonovela se fundamenta en la interaccion
texto/imagen. La complementariedad comunicacional surge de la percepcion: la
imagen se capta de forma inmediata, mientras que el texto se recibe de manera

secuencial, configurando la historia global.
c. Codigos Visuales y Estéticos

La fotonovela se apoya en el inherente sentimentalismo de la fotografia para
desplegar una estética de la pasion. Para que el relato se configure, la puesta en
escena debe conjugar cuidadosamente los movimientos, los cuerpos, las luces,

el vestuario y la ambientacion.

e Sintaxis Visual y Encuadre: Este medio utiliza una sintaxis visual que
guarda semejanza con la escritura, incluyendo la seleccion de los tipos de
planos, los encuadres y las angulaciones. La relacion entre la figura y el

fondo es también un elemento significativo.
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o Gestualidad y Cuerpo: Los gestos faciales y corporales son
fundamentales, actuando como signos anaféricos que indican una
intencion de sentido en la lectura general de la historia (como el flirteo, la
duda, el ruego o el orden). Segiin Niedermaier, A. (2019), la unidad
minima del codigo gestual (que corresponde al fonema en el lenguaje
verbal) recibe el nombre de ciné o cinema (kine).

e Retorica: La narracidén recurre a figuras retéricas para lograr su efecto
dramatico, tales como la metafora, la antitesis, la hipérbole y Ila
sustitucion. Se utiliza la seduccion (entendida como artificio) y el pathos
(las sensaciones y emociones) para capturar y sujetar al receptor, con una

retorica que busca hacer "ver y sentir" al mismo tiempo.
d. Codigos Lingiiisticos

Los textos operan como anclaje o relevo de la imagen, segin lo requieran las
necesidades de connotacion o denotacion del guion. Ademads del texto escrito en

la narracion, se emplean elementos especificos:

e Bocadillos: Utilizados para representar los didlogos de los personajes.

e (artelas o Cartuchos: Empleados para proveer aclaraciones o como voz

narrativa.

e Onomatopeyas: Se usan para la representacion de sonidos.
e. Funcion Social e Importancia Pedagogica

La fotonovela condensaba un tejido semidtico de identificaciones y, a pesar de
adherirse a una cierta estética de la repeticion en su estructura y tematicas,
generaba continuidades que albergaron nuevos conceptos respecto a la imagen
de la mujer, sus roles y la vida moderna. Los topicos comunes incluian el

melodrama y la religion, la violencia, la pobreza y las diferencias de clase.

f. La Fotonovela como Recurso Educativo
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Tal y como lo menciona Casado Mestre, F. (2004), la fotonovela ha sido
reconocida por su utilidad como un recurso expresivo en el aula. La experiencia
pedagdgica con este medio se centra en objetivos clave para la formacion de los

estudiantes:

e Desarrollo del Espiritu Critico: Uno de los fines principales es dotar a los
alumnos de una actitud critica ante la "lluvia de imagenes" y los mensajes
visuales que reciben de los medios de comunicacion. Esto se logra
mediante el analisis de las fotonovelas comerciales, lo que permite
descubrir estereotipos (de lujo, género y poder) y diferenciar entre la
realidad y los mundos fantdsticos y engafiosos que presentan estas
publicaciones sentimentales y monomaticas.

e Comprension y Produccién de Codigos: Al ejercitarse en el uso de los

codigos visuales y lenguajes de la fotonovela, los alumnos se capacitan
para comprender mensajes diversos. Al trabajar con estos lenguajes y
técnicas, se pueden convertir en creadores de mensajes originales y

productores de su propia fotonovela.

e Base para Medios Complejos: Por su relativa facilidad de produccion,
este medio sirve como un trampolin de motivacion que facilita el estudio
posterior de lenguajes mas complejos, como los utilizados por el cine, la
television y el video.

e Reflexién Social: Alejandra Niedermaier (2019) sugiere que las revistas
con fotonovelas dirigidas a un publico femenino operaban bajo un
contrato pedagogico. Ademas, la fotonovela, al condensar expresiones y
gestos, funciona como un "sintoma" al manifestar las tensiones sociales y

emocionales de los personajes.
g. Proceso de Realizacion de una Fotonovela

La produccion de una fotonovela sigue un proceso estructurado:
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1. Sinopsis: Se inicia con el punto de partida o resumen de la historia.

2.

Guion: Se elabora el guion literario y técnico, el cual es fundamental para

determinar los textos necesarios que operaran como anclaje y relevo de

las imagenes.

. Disefo: Se trabaja en la puesta en pagina y la redaccién para asegurar el

dinamismo, la legibilidad y el énfasis visual del producto.

Realizacion y Fotografia: Esta fase implica la eleccion del vestuario, los

actores y la construccion o reutilizacion de decorados. La puesta en
escena debe ser cuidadosa al combinar luces, movimientos y cuerpos para
configurar la narrativa, utilizando la sintaxis visual (planos y
contraplanos) para intensificar el efecto de inmersion en el receptor.

o En las producciones comerciales, se llegaban a listar el reparto, el
director, el fotografo, el guionista y el productor, e incluso se
especificaba la marca de maquillaje utilizada y los estudios
cinematograficos de realizacion.

o Las fotografias podian realizarse con camaras tradicionales. Hoy en
dia, el uso de la camara digital y el software de maquetacion en el
ordenador sustituyen a los recortes fotograficos manuales y

permiten un mayor grado de motivacion e implicacion.

5. Montaje y Magquetaciéon: Casado Mestre, F. (2004) menciona que el

montaje y la maquetacion se pueden realizar a través de software, o
alternativamente, es posible crear "fotonovelas de recortes" a partir de
imagenes halladas en publicidad, revistas o catdlogos, o combinando

fotos personales con recortes para hacer montajes visuales.

Fotobiografia como metodologia

La fotobiografia se contempla como un instrumento metodoldgico disefiado por
Fina Sanz, quien lo cre6 para trabajo diagnoéstico, terapéutico y clinico en el

area de la psicologia, pero también es una metodologia educativa y de
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investigacion, segiin lo que nos relata en su libro acerca de la Fotobiografia.
(2007) Este instrumento metodologico didactico se trata de una técnica de
autoexploracion que emplea el uso de la fotografia como método principal, pues
este elemento forma parte de nuestra vida cotidiana, como un baul de recuerdos.
Tal cual se expreso en el apartado del lenguaje de la fotonovela, se entiende a la
fotografia como una herramienta para documentar un instante, como modo de
expresion o preservacion. La fotobiografia se encarga de aprovechar esta
calidad de memoria e identidad de la fotografia, para construir una narrativa a
partir de estas imagenes, Fina Sanz (2007) lo comprende como un método
cualitativo y subjetivo, pues depende netamente de la perspectiva, creencia,
valores, vinculacion con el medio y el contexto sociocultural del individuo que
realiza esta investigacion personal para plasmar una historia con verdades

unicas y ficcion.

La fotobiografia podria entenderse como una autobiografia, puesto que la autora
lo establece como la busqueda y oportunidad de construir viejas y nuevas
narrativas de las imagenes recuperadas, una sintesis del trayecto vivido. Un
proceso basado en la autoconciencia del yo, del espacio-tiempo, los elementos
visuales y cada detalle que pueda explorar el imaginario personal de quien

aplique la metodologia.

En esta misma linea, Gonzalez Agudo (2019) retoma la fotobiografia como una
herramienta didactica, esta vez como una que comprende y fomenta la busqueda
de identidad, resistencia y critica social, como a su vez, establece una
metodologia en la cual mediante la construccion de una fotonovela utilizando
imagenes del dlbum familiar, se pueda lograr una reinterpretacion y critica a los
signos visuales, reconocer el curriculum oculto en las imagenes y su
procedencia, el como interacttia el pasado con el presente en base al imaginario

personal.
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Taxonomia a utilizar

La creacion de la taxonomia de Benjamin Bloom (1990) se presentd como una
clasificaciéon de los resultados educacionales para una comunicacidon mas
adecuada de las estrategias y metodologias aplicadas que han concluido con
resultados exitosos en el plantel educativo. Esta clasificaciéon recibié una
actualizacion por parte de Anderson, et al (2001), quienes insertaron dos nuevas
dimensiones: el tipo de conocimiento y el proceso cognitivo. En consecuencia,
esta actualizacion ha sido, de acuerdo por diversos estudios, recomendada para
la redaccion de resultados de aprendizaje en planificacion de asignaturas, cursos
e incluso el disefio curricular (Gamboa Solano, L., et al, 2023)., puesto que
permite comprender qué se debe esperar que el estudiante aplique en base a sus
conocimientos y habilidades en el proceso de aprendizaje (dominio cognitivo) y

qué tipo de conocimiento se confiere para ello.

En base a lo anterior, se extrae la tabla elaborada por Gamboa Solano, L., et al.
(2023), el cual es una traduccion al espafiol y resumen de la actualizacion a la

Taxonomia de Bloom, realizada por Anderson y cols. (2001).

Figura 2

Resumen de la taxonomia revisada de Bloom segtin sus dos dimensiones
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Categorias Dimensidn del proceso cognitivo

de procesos
cognitivos . Recordar . Comprender . Aplicar . Analizar . uar . Crear
gniti 1. Record 2.0 d 3.A 4. Anal 5. Eval 6.C
- — Dividir el material en sus .
Construir el significado de partes constituyentes y Porer elementos juntos para
Descripcion Recuperar el conacimiento | los mensajes del proceso | Llevar a cabo o usar determiﬂ.a_f c-c{nc- las Hacer juicios basados| formar un todo coherente
del proceso relevante dela memoria | deensenanza-aprendizaje, | un procedimiento artes se relacionan er-wre en critarios o funcional; reorganizar
cognitive a larga plazo incluida la comunicacién enuna stuacion |° ™ con Iahgc'ru - y estandares elementos en un nuevo
oral, escritay gréfica dada aeneral o “%pc').si'o patrén o estructura
9 pe b
2.1 Interpretar
22 Bemplificar
23 Clasifica e - P
"3_"‘5' - - 4.1 Diferenciar - 6.1 Generar
Procesos cognitivos 1.1 Reconacer 24 Resumir 3.1 Ejecutar 4.2 Organizar 5.1 Comprotar 6.2 Planiifar
9 1.2 Recordar 25 Inferir 32 Implementar i3 ‘\f'b - 52 Valorar ; Product
E.EICOIT'DEI'BI “.3 Alnouir 0. oaucir
2.7 Explicar
. Dimension del conocimiento
Tipos de ' - - T - L
conocimiento A. Conocimiento B. Conocimiento C. Conocimiento D. Conocimiento
actua onceptua ocedimental acognitivo
Factual C I Proced tal Met; iti
Elemenitos basicos que el Interrelaciones entre los
Descripcion del tipo estudiantado debe conocer | - elementos basicos dentro Como hacer algo, métodos e indagacian y Conocimiento de la cognicidn en genetal,
d imient para familiarizarse con una de una estructura mds | criterios para usar habilidades, procedimientos, asi como conciencia y conodimiento
& ConoCimiento disciplina o resolver qgrande que les penmite técnicas y métodos de la propia cognicién
problemas en ella funcionar juntos
- (Ca Conocimiento de habilidades
PR B.a Conocimiento de . B DA Canacimisnts sctratémic
Aa Conocimianto de A . y procedimientos especificos dal tema [Da Conocimiento estratégico
. clasincaciones y categorias e - . o S
Subtipos terminologia Ab Conocimiento de Cb Conocimiento de técnicas y métodos Db Conocimiento sobre tareas cognitivas,
d imient Ab Conocimienta de “riﬂc: i;c  qenara Ii.?acimes especificos del tema incluido el apropiado conocimienta
€ conocimiento detalles y elementos g B Ll:luriugu*n igﬂ:c> de Ce Conocimiento de los criterios para contextual y condicional
i Be G t e o O A .
espacificos teorizs, modelos y estructuras determina Luzr;:‘Igﬁui:aroiroLedumuen[c_ C Autoconocimiento

Fuente: https://doi.org/10.22458/ie.v25138.4529

PROPUESTA DEL TALLER

Planificacion general del taller

Unidad: Problematicas juveniles y medios contemporaneos

Curso: Segundo medio

Objetivos de Aprendizajes (OA):

OA 1. Crear proyectos visuales basados en la valoracion critica de
manifestaciones estéticas referidas a problematicas sociales y juveniles, en el
espacio publico y en diferentes contextos.

OA 4. Argumentar juicios criticos referidos a la valoracion de diversas
manifestaciones visuales, configurando una seleccion personal de criterios
estéticos

Objetivos de aprendizaje transversal (OAT):

Desarrollar habilidades socioemocionales y colaborativas, comunicativas y de
pensamiento critico a través de la produccion visual narrativas, promoviendo
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el uso responsable de lenguaje visual y tecnologias digitales.

Etapas Sesiones | Titulo de la sesion Contenidos
Sesion 1 | Conceptos de la Fotonovela. Lenguaje
LENGUAJE fotonovela narrativo-visual de la
DE LA fotonovela.
FOTO-
NOVELA |Sesion 2 | Curriculum oculto | Analisis de los significados
en la imagen implicitos en las imagenes,
en un contexto educativo y
social.
Sesion 3 | Escritura de guion | Guidn de historia y guion
GUION de personaje.
FOTOGRA- | Sesion 4 | Fotografiay Concepto y uso de la
FiA conceptos basicos fotografia como medio de
expresion juvenil.
Sesion 5 | Lineamientos para | Definicion, procedimiento
el storyboard y creacion de un
storyboard.
STORY-
BOARD |Sesion 6 | Estructura de Intervencion anéloga de
storyboard (andlogo) | imagenes para la creacion
de un storyboard.
Sesion 7 | Manejo Uso de herramientas
herramientas digitales de edicion visual
digitales para la limpieza y
correccion de imagenes.
Exportacidn y organizacion
adecuada de archivos.
Sesion 8 | Estructura Montaje de los elementos
fotonovela de la fotonovela.
FOTO-
NOVELA |Sesion9 | Continuar estructura | Continuar el montaje de
fotonovela los elementos de la
fotonovela.
Sesion 10 | Presentacion de la Exposicion de los trabajos
PRESENTA- fotonovela de fotonovela y premiacion
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CION

formativa de sus logros.

Tabla 1 Planificacion general del taller

Planificacion de clase 1

Asignatura: Artes
Visuales

Curso: Segundo Semestre: Primer semestre

medio

Unidad didactica: Problematicas juveniles
y medios contemporaneos

Tiempo: Una hora y media

Objetivo de
aprendizaje (OA)

OA 04: Argumentar
juicios criticos
referidos a la
valoracion de

Habilidad(es) Actitud(es)

Identificar signos y
elementos visuales.

Demostrar disposicion a
expresarse visualmente y
desarrollar su creatividad,

Expresar su
imaginario personal

experimentando, imaginando y
pensando divergentemente. (C)

diversas y resignificacion de
manifestaciones los elementos
visuales, visuales.
configurando una
seleccion personal
de criterios estéticos
Palabras claves: Conocimientos Contenidos:
previos:
e Fotonovela. e Fotonovela.
e [enguaje de e Nocion basica e Componentes visuales:
la fotonovela. del comic. vifieta, encuadre, plano,
e Recursos e Comprension luz y color, intervencion
narrativo-visu de la de imagenes o soportes.
ales en la estructura e Componentes narrativos:
fotonovela. narrativa Fuente de letras, globos
e Estructura de (inicio, de texto, onomatopeyas,
la fotonovela. desarrollo y metafora visual.
cierre). e Reticula.
e Elipsis.
e (alle.
e Secuencia narrativa.
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Objetivo de la clase: Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo

Identificar las caracteristicas y
elementos basicos de la Aplicar recursos visuales y narrativos para
fotonovela, comprendiendo su | la creacidén de un prototipo de fotonovela.
estructura y finalidad.

Recursos: Actividad(es) genérica(s):
e Presentacion power
point e Exposicion del docente.
e Pizarra e Monitoreo de conocimientos previos
e Plumones mediante la respuesta de preguntas
® Post-it en post-it.
e Proyector e C(Creacion de un prototipo de
e (Guia impresa fotonovela con los recursos

presentados en clase.
e Solicitud de informe para la proxima
clase.

Inicio (20 minutos)

Saludo. El o la profesor/a presenta el objetivo de la clase. Posterior a ello, a
modo de sondeo, se realizan preguntas referentes al conocimiento del comic,
las cuales tendran que ser respondidas a través de post-it pegadas en la
pizarra, de este modo asegurar la participacion total. Las preguntas serdn:
(qué saben del comic?, ;han realizado comic antes y bajo qué contexto o qué
técnicas aplicaron?. Al finalizar, se leeran todas las respuestas, y dependiendo
de ellas, se ejecutaran las siguientes preguntas para identificar las habilidades
y conocimientos del alumnado con las cuales se trabajaran o reforzaran mas
tarde, tales como:

- En caso de no conocer o nunca haber hecho un cémic: ;Cual creen
que es el objetivo de un cémic?, ;qué pasos seguirian para estructurar
un cémic?

- En caso de conocer o haber hecho un coémic: ;Qué técnicas
reconocen en los comics vistos o realizados?, ;qué elementos o
recursos recuerdo?

Desarrollo (50 minutos)

Se expondra el material de apoyo, exhibiendo la definicion de comic como
“un recurso narrativo-visual, el cual nos permite relatar historias y transmitir
mensajes mediante sus elementos narrativos-visuales, de forma explicita o
implicita segiin intencione su autor, de tal modo generar una reaccion en el
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lector”, relacionandolo a la fotonovela, a su vez se destaca el origen de la
misma, el pais en el cual se origind, contexto en el que surge y su relacion
con el cine. Posterior a ello, se desglosa la estructura basica de la fotonovela,
conformado por:

- Vineta: Se introduce como la unidad basica de la fotonovela, a través
de ellas se cuenta la historia.

- Estructura del comic: Se presenta el concepto de reticula y calle.

- Narrativa: Se explica como se construye una historia; es necesario
personajes que tengan personalidad, un propdsito, vinculos y un
trasfondo. Por otro lado, la historia necesita un argumento, un
espacio-tiempo en el que transcurre y estar influenciado por el
contexto sociocultural.

- Espacio-tiempo: Se define brevemente la elipsis y secuencia narrativa.

Posterior a ello, se exhiben ejemplos de paginas de historietas y fotonovelas,
solicitando que se observen y se identifiquen los elementos visuales que
acentuan el relato, tanto de la pagina completa como de los fotogramas. Se
ejecutan preguntas en general en busqueda de un intercambio de didlogo,
relacionadas a la composicion de la fotonovela: ;Qué recursos puedo
identificar?, ;qué elementos me permiten mayor impacto como lector?, ;qué
otros elementos afadiria para poder enaltecer la escena dentro del relato?, ;lo
habrian hecho de la misma manera?

Por ultimo, se despliegan los recursos narrativos y visuales, sus propositos y
el como implementarlos en la narrativa grafica para enfatizar acciones y/o
emociones.

Finalmente, se despliega una breve actividad (20 mins, se debe decir
explicitamente el tiempo que se tiene para la actividad) en la que se dispone
una guia, en ella existe una secuencia narrativa de fotografias en la parte
superior, mientras que en la parte inferior se posicionan elementos graficos
como globos de texto y metaforas visuales. La intencion es que cada
estudiante intervenga la imagen, dandole un relato a partir de los elementos
propios de la fotografia, los recursos narrativo-visuales y su imaginacion.
Para ello, las instrucciones generales son:

Recortar la guia a la mitad.

Recortar los recursos que consideren necesarios para sus

intervenciones.

3. Utilizar todos los materiales que tengan a mano (lapices, crayones,
plumones, cinta, etcétera) para realizar su intervencion.

4. Guardar la basura sobre la mesa en sus lugares.

N —
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Cierre (20 minutos)

Antes de concluir, se solicitaran las intervenciones de cada estudiante, esto
con la intencidén de guardar el material y utilizarlas en la proxima clase.

Posterior a la recoleccion de las intervenciones, se indica que para la
siguiente clase se necesitaran minimo cinco fotografias de sus albumes
familiares junto a un breve informe con preguntas establecidas, para lo cual
se indica que se necesitara realizar una investigacion junto a sus familiares,
orientada a la exploracion y entendimiento de las imagenes:

* ;/Cuando y donde se tomo la foto?, describe el lugar, barrio o ciudad.

* /Que es lo que recuerdas del momento exacto en que se tomo la fotografia?
* ;Qu¢ historias o anécdotas se ocultan tras las fotografias?, en este caso,
indicar anécdotas antes del evento, después del evento, etcétera.

« . Te provoca una emocion ver esta foto en la actualidad?, ;por qué?

 (Qué dice la fotografia sobre nuestra historia o cultura familiar?,
costumbres, tradiciones, simbolos o figuras importantes del arbol familiar.

* /Quiénes son las personas que aparecen en la foto?, crear un esquema del
arbol familiar entre las personas que aparecen.

Los estudiantes deberan anotar sus respuestas en su cuaderno, realizando un
informe de 1-2 paginas minimo, indicando explicitamente que mientras mas
informacion y detalles, mejor.

Para las fotografias y por proteccion de la imagen original, se solicita que se
pueda tomarle una fotografia con sus celulares sin flash o escanear con una
aplicacion gratuita de celular e imprimir, explicando que la exposicion y
calor de una fotocopiadora podria dafiar la imagen. Posterior a ello, se
solicita que se ordene y limpie el salon antes del término de la clase.

Tabla 2 Planificacion de la clase 1

41



Recursos Guia clase 1
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Planificacion de clase 2

Asignatura: Artes
Visuales

Curso: Segundo
Medio

Semestre: Primer semestre

Unidad didactica: UNIDAD 1:
Problematicas juveniles y medios

Tiempo: Una hora y media

contemporaneos.

Objetivo de Habilidad(es) Actitud(es)

aprendizaje (OA):

OA 01: Crear Andlisis critico de Valoracion de la diversidad

proyectos visuales
basados en la
valoracion critica de
manifestaciones
estéticas referidas a
problematicas
sociales y juveniles.

OA 04: Argumentar
juicios criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestaciones
visuales,
configurando una
seleccion personal
de criterios estéticos

imagenes.

Identificacion de
signos y elementos
visuales.

Uso de herramientas
digitales para
organizar ideas.

cultural y visual.

Respeto por las distintas
interpretaciones.

Reflexidn critica ante lo
implicito de la imagen.

Palabras claves:
Curriculum oculto
visual, lenguaje
visual, simbolos
culturales, analisis
de imagenes.

Conocimientos
previos: Conceptos
basicos de la
fotonovela.

Contenidos:
Curriculum oculto visual.

Herramientas del lenguaje
visual.

Analisis de imagenes en un

contexto educativo y social.

Objetivo de la clase:
Comprender como las

imagenes transmiten mensajes

Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo: Comprender como los
elementos dentro de una imagen transmiten
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implicitos, aprendiendo a mensajes no verbales que no son evidentes
desmenuzar sus elementos para | a simple vista.
identificar significados ocultos.

Recursos: Actividad(es) genérica(s):
e (uias desarrolladas. e Observacion guiada de imagenes.
e Proyector. e Discusion grupal sobre mensajes
e (Computadores (Sala de implicitos y explicitos.
computacion). e FEjercicio practico: Analisis de

imagenes, destacando signos y
significados implicitos.

Inicio (20 minutos)

Saludo. El o la profesor/a presenta el objetivo de la clase. A modo de
actividad inicial, se invitara a todos/as los/as estudiantes a pegar sus guias
con cinta adhesiva en la pizarra, las cuales se entregaran por nombre. Se
indicara que, posterior a pegar sus imagenes, se mantengan de pie, formando
una media luna frente a la pizarra con el fin de observar la diversidad de
intervenciones. Se guia una reflexion alrededor de la actividad, en la cual se
comparten los recursos visuales/narrativos que decidieron utilizar en sus
intervenciones y por qué¢, ademas de dar un comentario acerca de la
intervencién de sus compafieros. Esto se ejecuta uno a uno, con la intencion
de tener una participacion general.

Al finalizar la actividad, se solicita a los/as estudiantes que cambien de lugar
sus intervenciones, pudiendo ponerlas en cualquier espacio del aula, y una
vez concluida esta tarea, que tomen asiento en sus lugares.

Desarrollo (60 minutos)

Al iniciar la clase conceptual, se presenta a los estudiantes el concepto de
“Curriculum oculto” y “Curriculum de la imagen”, con imagenes
presentando personas haciendo poses estéticas, posturas cotidianas, buscando
comparaciones, similitudes y diferencias. Se realizardn preguntas guiadas a
los estudiantes, tratando de identificar el mensaje oculto de las imagenes, si
estas transmiten un mensaje del modelo juvenil o si existe otro significado en
estas, otorgando la oportunidad a los estudiantes de otorgar su propia
interpretacion. Con ello, se presenta el concepto de fendmeno cultural, el cual
a través de simbolos, vestimenta, musica, danza o costumbres, se ejerce una
accion comunicativa; se solicita a los/as estudiantes que piensen en qué han
visto en redes sociales que explicitamente no tenga un mensaje que
implicitamente si.
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Posterior a ello, se les indicard a los estudiantes dirigirse en orden a la sala de
computacion.

Se realizara un trabajo individual, en el que cada estudiante debera analizar
imagenes traidas desde sus casas siguiendo una serie de parametros indicados
por el profesor. Se deberan identificar los elementos visuales mas llamativos
y armar una narrativa sobre qué es lo que estos articulos nos dicen de la
cultura familiar.

Cierre (10 minutos)

Se reflexionaré con los estudiantes sobre qué fue lo aprendido durante la
sesion, si aprendieron a identificar los mensajes secretos u ocultos de las
imagenes y la conexion cultural que sus elementos poseen.

Se indica que la proxima clase habra un kahoot acerca de los contenidos
vistos durante las primeras clases, por lo que se solicita que traigan el
teléfono celular con la aplicacion descargada. Posterior a ello, se solicita que
se ordene y limpie el salon antes del término de la clase.

Tabla 3 Planificacion de la clase 2

Planificacion de clase 3

Asignatura: Artes | Curso: Segundo Semestre: Primer semestre
Visuales medio
Unidad didactica: Problemadticas juveniles | Tiempo: Una hora y media
y medios contemporaneos.
Objetivo de Habilidad(es) Actitud(es)
aprendizaje (OA)

e Planificar los e Demostrar disposicion a
OA 01: Crear roles y etapas expresarse visualmente y
proyectos visuales de produccion desarrollar su
basados en la de la creatividad,
valoracion critica de fotonovela, experimentando,
manifestaciones estableciendo imaginando y pensando
estéticas referidas a estrategias, divergentemente.
problematicas herramientas y e Demostrar disposicion a
sociales y juveniles. procedimiento trabajar en equipo,
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OA 04: Argumentar
juicios criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestaciones
visuales,
configurando una
seleccion personal

s para
desarrollarlos
y concretarlos
en sus
trabajos.

e Discusion
activa para la
toma de
decisiones en
relacion a sus

colaborar con otros y
aceptar consejos y
criticas.

de criterios estéticos proyectos
visuales.
Palabras claves: Conocimientos Contenidos:
previos:
e Fotonovela. e (Guidn de personaje.
e Guion de e Conceptos e (Guion de historia.
personaje. basicos de la
e (Guidn de fotonovela.
historia. e Descripcion 'y

analisis de una
fotografia.

® Recursos
narrativo-
visuales.

Objetivo de la clase:

Disefar un guidn de personaje

y un guion de historia,

aplicando elementos narrativos

y visuales basicos con

construir un relato coherente y

eXpresivo.

el fin de

Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo

e Desarrollan ideas originales por
medio de guiones y storyboards para
proyectos de fotonovela basandose
en temas personales, la cultura pop y
problemadticas juveniles.

e Discriminan entre diferentes
elementos del lenguaje
visual-narrativo de acuerdo al
proposito expresivo de sus proyectos
de fotonovela.

Recursos:
e Kahoot.

Actividad(es) genérica(s):
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e Proyector. e Activacion de conocimientos

e (Computador. mediante un kahoot.

e C(elulares. e Aplicar los conocimientos

e (uias de trabajo. aprendidos a través del guion de

personaje y guion de historia.

Inicio (15 minutos)

Saludo. El o la profesor/a presenta el objetivo de la clase. Se realiza una
recapitulacion de los contenidos vistos durante las clases anteriores mediante
un kahoot; las preguntas seran de calidad conceptual, procedimental y
ejemplos vistos en clases.

Desarrollo (55 minutos)

Posterior a la actividad inicial, se expone el material de apoyo, donde se
define el concepto de storyboard, se presentan ejemplos y finalmente, se
expone la guia en el pizarron para una explicacion de cada columna.

En la guia numero 1, correspondiente al guion de historia, se establecera:

e El niimero de vifietas.

e Descripcion de la escena: Se realiza una descripcion explicita de qué
ocurre en la vineta, los elementos, detalles, si es en el interior o
exterior, si es de dia, tarde o noche, acciones, recursos visuales o
narrativos, entre otros.

e FEl texto: Se establece la narracion y didlogos de personajes.

En la guia nimero 2, correspondiente al guioén de personaje, se establecera:

e Nombre de personaje.

Edad.

e Aspecto fisico: Rasgos faciales, ropa habitual, estatura, condicidén
fisica, entre otros. ;Ocupa muletas?, ;tiene alguna enfermedad?,
(prefiere la moda de ropa holgada?, ;le sudan las manos?, ;es mas
bajo que la estatura promedio?

e Aspectos psicologicos: Personalidad, pensamientos, emociones, moral.
(Es una persona amable, buena, carismdtica, sombria, triste,
melancélica, malévola...?, ;suefia con ser astronauta?, ;sobrepiensa?,
[tiene una moral fuerte, justiciera; o es mas bien gris (moral ambigua
que se adapta a la situacion); o, por el contrario, es de una moral baja,
siendo injusto y ruin?
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e ,Quién es?: Motivaciones, miedos, deseos, su trabajo y su pasado. A
qué se dedica.

e Arco de personaje: Describir su trayectoria durante la historia. El viaje
del personaje de un punto A (su persona inicial) hacia un punto B (su
persona ahora transformado). Considerar elemento(s) externo(s) que
provocan el quiebre o conflicto del personaje.

Al finalizar la teoria conceptual, se indica que los/as estudiantes se retinan en
grupos de cuatro integrantes para escribir el guiébn de su proyecto,
posteriormente se hace entrega de la guia impresa. Para ello, tendran que
reunir la informacion recopilada de cada integrante para un acuerdo mutuo en
la construccion de la historia de su fotonovela, considerando sus personajes y
el contexto al cual seran insertados, con ello realizarse preguntas como:

- ¢ Coémo convivirian las personas o personajes reales o ficticios?
- ¢(En qué circunstancia real o ficticia se encontrarian?

- ¢Que los une y qué los separa?

- (Qué motiva a los personajes y qué conflicto estan atravesando?

Las instrucciones para la actividad seran las siguientes:

1. Definir los roles de cada integrante: dos escritores, quienes se
encargaran de realizar el guion de la historia en base a las decisiones
tomadas por el grupo; un disenador de la secuencia, quien se encargara
de establecer el orden de fotogramas; y un selector de elementos
narrativos/visuales, quien se encargard de escoger los recursos que
utilizaran en cada vifieta. Dejar en claro que, si bien existen roles, es
un trabajo colaborativo en el cual todos/as pueden aportar con ideas y
que finalmente, las decisiones se toman en equipo.

2. El disefiador de secuencia debera enumerar cada fotografia.

3. En grupo deberan realizar una lluvia de ideas sobre la historia que
quieran manejar, anotando ideas de personajes, contextos, historias,
anécdotas, etcétera en su cuaderno. Posterior a ello, se deben responder
las preguntas del inicio, para que asi los escritores se dividan en
escribir el guion de personaje y el guion de la historia.

Se indica que la columna de tipos de planos no se rellenara atn, sino hasta la
préxima clase.

Se comenta que al finalizar la clase, cada grupo debe establecer un/a vocero/a
que nos presente brevemente las ideas preliminares de sus proyectos.
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Cierre (20 minutos)

Antes de finalizar, dara una breve instancia para que cada grupo establezca
un nombre para ellos, el cual serd compartido a la clase. Se realizara una
ruleta que contendra todos los nombres, esta se proyectara en la pizarra,
permitiendo que el paso de cada grupo a hablar sea al azar. En este caso, no
serd necesario que pasen al frente, sino que cada grupo podra hablar desde
sus respectivos asientos. Posterior a ello, se solicita que se ordene y limpie el
salon antes del término de la clase.

Tabla 4 Planificacion de la clase 3
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GUIA DE GUION DE HISTORIA

n° de TIPO DE DESCRIPCION DE LA TEXTO
VINETA PLANO ESCENA
EJEMPLO...

1 Plano general | Es de dia. Vista de la fachada de | Narrador/a: En un lugar muy
una casa en una zona urbana, un | lejano, se encuentra un joven
arbol al costado, pajaros con una incognita rondando
sobrevolando el techo. Recurso en su cabeza.
visual de un viento ligero.

Plano En el interior de la casa, aparece la | Narrador/a: Esta luchando por

2 americano apariencia del joven. Esta sentado | crear su primera fotonovela.
en el escritorio, solo se aprecia su
espalda. Aparecen garabatos
rodeando su cabeza (recurso
visual de frustracion).

Plano detalle Se enfoca la hoja sobre el Narrador/a: Lleva cinco horas

3 escritorio, solo se aprecia el sentado. Tal vez le esperen
escrito “Hoy hace mucho calor...” | otras cinco horas mas.

y luego, la hoja en blanco. Se
asoma minimamente la mano con [ Joven: Rayos...
el boligrafo a un costado.
n° de TIPO DE DESCRIPCION DE LA TEXTO
VINETA PLANO ESCENA
1
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Tabla 5 Guia del guion de historia.

GUION DE PERSONAJE

Nombre del personaje:

Edad:

Aspectos fisicos: Aspectos psicologicos:

,Quién es?, incluye sus motivaciones, miedos, deseos...
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Arco de personaje (transicion de punto A hacia punto B y elementos de conflicto)

Tabla 6 Guia de guion de personaje.

Planificacion de clase 4

Asignatura: Artes
Visuales

Curso: Segundo
Medio

Semestre: Primer semestre

Unidad didactica: UNIDAD 1:
Problematicas juveniles y medios

Tiempo: Una hora y media

contemporaneos.

Objetivo de Habilidad(es) Actitud(es)

aprendizaje (OA):

OA 01: Crear Comprender y Valoracién de la fotografia

proyectos visuales
basados en la
valoracion critica de
manifestaciones
estéticas referidas a
problematicas
sociales y juveniles.

OA 04: Argumentar
juicios criticos
referidos a la

aplicar los conceptos
basicos de la
fotografia.

Experimentar con
encuadres, angulos,
escalas y luz.

Usar dispositivos
digitales (camara o
celular) para

como un medio de expresion
personal y social.

Respeto por la diversidad de
miradas y estilos ajenos.

Disposicion a la
experimentacion y creatividad.
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valoracion de
diversas
manifestaciones
visuales,
configurando una
seleccion personal
de criterios estéticos

producir fotografias.

Palabras claves:
Fotografia,
expresion visual
Juvenil,
experimentacion
creativa.

Conocimientos
previos:
Reconocimiento de
elementos basicos de
la imagen (forma,
color, composicion,
etc.).

Contenidos:

Conceptos basicos de la
fotografia:

-Angulos.

-Planos.

-Luz.

Uso de la fotografia como
medio de expresion juvenil.

Objetivo de la clase:
Comprender los conceptos
basicos de la fotografia y
aplicarlos en la produccion de
imagenes experimentales.

Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo: Identificar y capturar
exitosamente en fotografia los elementos
compositivos basicos de la imagen.

Recursos:

e Herramientas de captura
de imagen digital
(camara o celular).

e Proyector.

e (Cables USB o lector de
tarjetas de memoria.

Actividad(es) genérica(s):

e Toma de fotografias.
e (reacion de carpetas para equipos en
Google Drive.

Inicio (15 minutos)

Saludo a los estudiantes. El profesor comenzara una conversacion guiada con
los alumnos, sobre los elementos técnicos de una fotografia. Por ejemplo, si
alguno de ellos se toma selfies, o les toman fotos posando en algln lugar,
monumento, etc., /Se fijan en como estan posando? ;Hacia donde esta
apuntando la camara al momento de tomar la foto? ;Qué tanto se ensefia el
lugar o la ubicacion en la que nos fotogratiamos? ;Puede el clima o
iluminacion del lugar afectar el resultado de nuestra fotografia?




Una vez planteados estos cuestionamientos, el profesor ensefiara ejemplos de
fotografias tanto estaticas como dindmicas, preguntandole a los estudiantes
cudles son las principales diferencias que logran identificar, o qué elementos
hacen que una foto sea mas atractiva visualmente que otra. acompaiiado de
ejemplos visuales. Asi mismo, se mostraran imagenes de paisajes, lugares
cerrados, vistas de ventanas, etc., para que los estudiantes sean capaces de
identificar y entender a simple vista la diferencia notable entre la exposicion
a cada escenarlo.

Desarrollo (65 minutos)

Posteriormente, se dara una definicion de cada elemento y concepto aplicado
en la fotografia:

e Planos: La distancia que se elige al fotografiar o filmar a un sujeto.

o Plano general: Muestra todo el espacio o escenario.

o Plano medio: Encuadra a la persona o sujeto desde la cintura
hacia arriba.

o Primer plano: Se centra en el rostro del sujeto o en detalles
importantes o precisos.

e Angulos: Es la posicion desde la cual se toma la imagen respecto al
sujeto.

o Angulo normal; La camara est4 situada a la altura de los ojos,
transmitiendo naturalidad.

o Angulo picado: La camara apunta desde arriba hacia el sujeto,
haciendo que este parezca mas pequeio o vulnerable.

o Angulo contrapicado: La camara apunta desde abajo hacia el
sujeto, dando una sensacion de fuerza o importancia hacia este
al otorgarle protagonismo.

e Luces: Es como se ilumina la escena o al sujeto, otorgando un
ambiente distinto a la imagen segiin como se aplique.

o Luz frontal: Ilumina directamente desde adelante, mostrando
todo con claridad.

o Luz lateral: La luz proviene del costado, creando sombras y
volumen.

o Contraluz: La luz est4 detrés del sujeto, generando siluetas o
dramatismo.

Una vez revisados los conceptos principales, el profesor indicara a los
estudiantes a reunirse con sus equipos. Cada equipo debe tener un nombre,
puesto que el profesor creara una carpeta en Google Drive donde se respalda
la evidencia de los trabajos.
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Una vez unificados los equipos, los estudiantes, con sus respectivos
compafieros, deberan tomarse fotografias utilizando herramientas digitales
(camara o celular), en donde deberan implementar los conceptos vistos en
clases. Se les instruira que las fotografias tomadas formaran parte de sus
fotonovelas, por lo que deberan guiarse de los guiones escritos con
anterioridad para que la secuencia de las fotografias tenga un sentido 16gico y
secuencial.

Una vez los estudiantes hayan fotografiado a sus compafieros, capturando
cada elemento indicado, las fotos deberan subirse a la carpeta de Google
Drive correspondiente, asistido por el profesor, quien portara las
herramientas necesarias para la transferencia de datos, dependiendo del
medio utilizado (camara o celular).

Cierre (10 minutos)

Antes de finalizar, se realizara una reflexion a modo de conversacion guiada
con los estudiantes, otorgando la palabra para que expliquen con sus propias
palabras todos los elementos y/o aspectos técnicos capturados en sus fotos, y
como estos pueden impactar la sensacion transmitida al espectador. Se
utilizard un proyector para mostrar las imagenes de algunos estudiantes, y se
analizaran en conjunto.

Para la proxima clase, los estudiantes deberan traer impresas las fotos
familiares rescatadas y las tomadas por si mismo, como a su vez, traer el
guidn realizado en clases. Como materiales para la proxima sesion se
encuentran:

- Block escolar grande.

- Lapices grafito.

- Lapices de colores.

- Tijera.

- Pegamento.

Posterior a ello, se solicita que se ordene y limpie el salon antes del término
de la clase.

Tabla 7 Planificacié de la clase 4.

Planificacion de clase 5

Asignatura: Artes | Curso: Segundo Semestre: Primer semestre
Visuales medio
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Unidad didactica: Problematicas juveniles
y medios contemporaneos

Tiempo: Una hora y media

Objetivo de
aprendizaje (OA):

OA 01: Crear
proyectos visuales
basados en la
valoracion critica de

Habilidad(es)

e Desarrollo de
habilidades
narrativas y de
desarrollo
secuencial.

Actitud(es)

e Responsabilidad en el
desarrollo del proyecto.

e Compromiso creativo y
exploracion personal.

e Respeto ante las

manifestaciones e Experimentaci imagenes familiares o
estéticas referidas a 6n técnica de intimas del grupo.
problematicas imagenes con e Reflexion critica y
sociales y juveniles. intencidon apertura a la
expresiva. retroalimentacion.
OA 04: Argumentar e [ectura critica
juicios criticos de imagenes
referidos a la propias y
valoracion de ajenas.
diversas
manifestaciones
visuales,
configurando una
seleccion personal
de criterios estéticos
Palabras claves: Conocimientos Contenidos:
previos:

Storyboard.
Secuencia narrativa.
Composicién visual.
Recursos
narrativos-visuales.
Fotonovela. Guion
narrativo-visual.

e (Concepto de
guidn visual,
escenas y eje
narrativo.

e Manejo basico
de recursos
narrativos
visuales
(elipsis,
encuadre,
gesto,
composicion).

e Definicidn y propdsito
del storyboard.

e Procedimiento para la
estructuracion de un
storyboard.

e (reacion de un
storyboard.
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Objetivo de la clase:

Disefiar un primer borrador de
storyboard aplicando
conocimientos de composicion,
encuadre y secuencia narrativa,
colaborando activamente en el
ejercicio grupal aportando
creatividad y toma de

Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo

Crean un storyboard anédlogo a partir de sus
guiones y la aplicacion de los resultados de
sus investigaciones artisticas con el
lenguaje.

Crean proyectos visuales originales basados

decisiones. en ideas personales y/o referentes visuales
con temas de problematicas juveniles.
Recursos: Actividad(es) genérica(s):
e Proyector. e Exposicion guiada por el/la docente.
e Apoyo visual. e Actividad de creacion de storyboard
e FEjemplos de storyboard. inicial.
e Lapices de colores y e Observacion critica y reflexiva de
grafito. avances entre pares.
e Block escolar grande. e Retroalimentacion colectiva.
e Fotografias.
e (Guidn narrativo.
e Post-it.

Inicio (20 minutos)

Saludo. Presentacion del objetivo de clase. Se realiza la pregunta acerca de si
tienen un comic, serie o pelicula, tanto de personas o caricaturas, que sea de
sus favoritas. Al obtener la respuesta general, se les pide que piensen en ella,
los aspectos que la hicieron considerar su favorita, en la o las escenas que los
empuja a pensar que esa es la razon por las que las escogieron como sus
favoritas. A partir de ello, se solicita que digan en qué cémic/pelicula/serie
pensaron, qué escena les impacto y qué elementos narrativos-visuales

reconocieron.

Posterior a ello, se solicita que levante la mano quiénes leyeron o vieron el
storyboard de sus escenas favoritas, para comenzar con la clase explicativa.
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Se realiza una explicacion breve sobre lo que es el storyboard,
considerandola una secuencia de imagenes que anticipa cdmo se vera nuestra
narrativa grafica. En el storyboard, o guion grafico o borrador, sirve para
ordenar los fotogramas, previsualizar los elementos visuales y narrativos,
crear nuevas estrategias para causar el impacto necesario para la historia.
Para la creacion, se retoman los conceptos de reticula, calle y elipsis,
definiendo tres elipsis para sus trabajos:

e Accidn a accidon: Muestra una sola accion, la cual se desarrolla
mediante la transicion de una vifieta a otra. Suele enfocar al mismo
personaje realizando la accion.

e Tema a tema: La transicion de vinetas salta de un tema a otro, estando
en la misma escena o idea. Suele haber un salto de enfoque entre
personajes, personaje/objeto o de objeto a objeto, ocurriendo en el
mismo espacio-tiempo.

e Escena a escena: La transicion de vifietas es mas significativa, pues
cambia de escena, pudiendo jugar con el espacio-tiempo entre el salto.

Durante la explicacion, se incluirdn ejemplos de storyboard de comics, series
y peliculas.

Desarrollo (50 minutos)

Para la construccidn, se indicard que deberan establecer roles de equipo, los
cuales se dividirdn como:

- Disenador/a visual, quien se encargard de definir los encuadres y
composicion de las fotografias. Para ello, podra recortar, rayar o
realizar los esquemas y bocetos necesarios.

- Escritor/a o narrador/a, quien se dedicard a transcribir los didlogos o
narracion omnisciente a los tipos de globos de texto, decidiendo el
lugar en que iran ubicados en el fotograma.

- Disefiador/a de paneles, quien se dedicara a realizar un esquema de la
reticula de las paginas de su fotonovela.

Se dan las instrucciones generales para la actividad de construccion de
storyboard, enumerado por pasos:

1. En grupo, deberan releer su guion escrito y realizar una revision
general a lo construido. Decidir cudles son las escenas principales,
momentos climaticos y escenas importantes para el desarrollo, para
ello, escogeran tres colores diferentes y pintaran una esquina del
cuadro para reconocerlas como tal.
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2. Division del trabajo segin sus roles. No obstante, no sera un trabajo
paralelo y aislado, sino que debe existir un didlogo horizontal cubierto
de opiniones y sugerencias entre pares para contribuir en la creatividad
y toma de decisiones.

3. Al tener sus partes, deberan juntarse nuevamente para el montaje y
realizar las anotaciones finales, definiendo niimero de paginas y
numero de vifietas por pagina. Ademas, las anotaciones deberan incluir
tipo de plano del fotograma, recursos narrativos-visuales, accion,
emocion y un breve contexto.

Cierre (20 minutos)

Antes del término, con los avances realizados en clases, se les solicita a cada
grupo el poder pegar sus laminas en la pizarra, creando una mini-galeria de
trabajo de storyboard. En ello, se guia un recorrido de observacion, para
luego solicitar que cada grupo tome de uno a tres post-it y realice una
observacion critica y reflexiva acerca de uno o mas trabajos observados,
destacando aspectos positivos y agregando sugerencias si consideran
pertinente. El post-it debera ser pegado al costado de cada trabajo, los cuales
seran entregados a cada grupo para que realicen una lectura 'y
retroalimentacion acerca de los comentarios recibidos.

Por ultimo, se solicita que cada grupo tome una fotografia de los comentarios
de los post-it y se suban a la carpeta drive de cada equipo, ademas de traer
nuevamente el storyboard la proxima clase para continuarlo.

Los materiales a solicitar para la siguiente clase son:
- Block escolar grande.
- Revistas, periodicos, entre otros insumos para collage.
- Lapiz grafito.
- Lapices de colores.
- Tijera.
- Pegamento.

Posterior a ello, se solicita que se ordene y limpie el salon antes del término
de la clase.

Tabla 8 Planificacion de la clase 5

Planificacion de clase 6
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Asignatura: Artes
Visuales

Curso: Segundo
Medio

Semestre: Primer semestre

Unidad didactica: Problematicas juveniles
y medios contemporaneos.

Tiempo: Una hora y media

Objetivo de
aprendizaje (OA):

e OA 01: Crear
proyectos
visuales
basados en la
valoracion
critica de
manifestacion
es estéticas
referidas a
problematicas
sociales y
juveniles.

o OA 04:
Argumentar
juicios
criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestacion
es visuales,
configurando
una seleccion
personal de
criterios
estéticos

Habilidad(es):

Desarrollo de
habilidades
narrativas y de
desarrollo
secuencial.

Experimentacion
técnica de imagenes
con intencion
expresiva.

Lectura critica de
imagenes propias y
ajenas.

Actitud(es):

Responsabilidad en el
desarrollo del proyecto.

Compromiso creativo y
exploracion personal.

Respeto ante las imagenes
familiares o intimas del grupo.

Reflexion critica y apertura a la
retroalimentacion.

Palabras claves:
Storyboard,
secuencia narrativa,
composicion visual,
narrativa grafica.

Conocimientos
previos:

e Concepto de
guidn visual,
escenas, eje

Contenidos:

e Funcidn del storyboard
en una produccion
visual.
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narrativo y
conflicto.

e Manejo basico
de recursos
narrativos
visuales
(elipsis,
encuadre,
gesto,
composicion).

e Conocimiento
del tema
seleccionado
para su
fotonovela.

Secuenciacion de
imagenes y continuidad.

Intervencion analoga de
imagenes.

Coherencia estética.

Relacion texto-imagen.

Objetivo de la clase: Construir | Indicador(es) de evaluacion o logro

un storyboard analogo que formativo:

organice la narrativa de la

fotonovela, experimentando e Organizacion secuencial de las
con la intervencion de imagenes.

imagenes para definir

propositos expresivos, e Intervencion creativa de las

compositivos y estéticos.

fotografias para reforzar las
intenciones estéticas y narrativas.

e Aplicacion de recursos narrativos

visuales.
Recursos: Actividad(es) genérica(s):
e Fotografias impresas. e Revision del guidn visual y seleccion
e Plantilla de storyboard. de escenas clave.
e Hojas o cartulinas
blancas. e (reacion de storyboard analogo
e Tijeras, pegamento y utilizando fotografias propias o
lapices de colores/negro. familiares.
e Revistas o recortes
(opcional). e Intervencion de imagenes mediante
e Proyector. recorte, collage o dibujo para reforzar

la intencion narrativa.
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e Ajuste y orden de la secuencia visual
para asegurar la coherencia de la
historia.

e Revision colaborativa entre pares
para una retroalimentacion grupal.

Inicio (10 minutos)

Saludo a los estudiantes. Se realiza una conversacion guiada con el proposito
de instruirlos sobre el proceso que debe seguir el desarrollo de sus
storyboard. Se realizaran las siguientes preguntas:

e ,Qué decisiones visuales se deben tomar antes de fotografiar o editar?

e ,Qué aspectos visuales de mi historia necesito reforzar para que su
mensaje o proposito se entienda?

Realizadas estas preguntas, se definiré el concepto de storyboard como una
secuencia de imagenes o ilustraciones en las que se cuenta una historia. Se
utiliza para planificar escenas, planos y transiciones entre estas previo a la
produccidn, facilitando la organizacidon y comunicacion entre los integrantes.
Se utiliza con frecuencia en las producciones de comic o animacion.

Posteriormente, se les ensefiara a los estudiantes ejemplos proyectados de
storyboards profesionales de fotonovelas, en donde se describiran y
analizaran las decisiones tomadas en sus parametros, tales como: recorte,
escala, luz, expresion, punto de vista, ritmo narrativo, etc.

Desarrollo (70 minutos)

Los estudiantes deberan retomar su storyboard, dividiendo el trabajo en 3
fases:

1. Organizacién visual:

Los estudiantes tomardn su guion escrito y borrador de la clase anterior,
dandole una re-lectura y seleccionando las escenas mas importantes o
esenciales para la historia, cudles descartar o cambiar. Una vez seleccionadas,
deberan definir los siguientes aspectos de cada una de estas:
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Intencidén emocional.

Encuadres.

Elementos visuales simbolicos.

Orden narrativo.

El ritmo (;Qué¢ escenas son rapidas y cuales son lentas?)

2. Continuar creacion storyboard analogo:

Los estudiantes, utilizando las fotos impresas, van a organizarlas

secuencialmente segun la organizacién visual elaborada en conjunto con sus
pares. El profesor ofrecera proyecciones visuales de vifietas, ofreciendo
diferentes opciones de forma y tamafio, explicando el efecto visual que pueda

tener cada una dependiendo de estos aspectos.

Utilizando tijeras y pegamento, los estudiantes iran acomodando la forma de

sus fotografias dependiendo de las formas de encuadre seleccionadas.

Ademas, se les incentivara a los estudiantes a que realicen intervenciones
creativas en sus imagenes, las cuales se utilizaran como guia a la hora de
componer sus fotonovelas en formato digital. Estas intervenciones pueden

incluir:

e Dibujar por encima de las fotografias para incluir elementos visuales,

como las onomatopeyas, lineas de accidon, sombras, y cualquier otro
elemento que atribuya a una carga emocional.

Utilizar otros recortes, como de revistas, libros viejos o periddicos a
modo de collage.

Hacer uso del color para destacar escenas climax o simbolismos
visuales.

Agregar notas de direccion que guien a los estudiantes y sirvan como
recordatorio de cambios que se tengan que realizar.

Acomodar los cuadros de didlogo de los personajes o narracion.

Revision entre pares:

Los estudiantes revisaran el resultado de su storyboard, conversando para
analizar cada aspecto técnico de su elaboracion. Ademas, deberan responder
3 preguntas de reflexion que ayudaran a determinar si el resultado fue
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optimo:

a. (Se entiende la historia?
b. (Qué escenas transmiten mejor su intencion?
c. ¢(Qué cambios o mejoras podrian realizarse visualmente?

Cierre (10 minutos)

Se realizara una socializacion breve a modo de retroalimentacion, donde los
estudiantes podran conversar y compartir sobre las decisiones visuales y
como estas fortalecen el mensaje de su fotonovela. El profesor recoge los
avances de los estudiantes y les recuerda que la proxima clase se realizara la
digitalizacion y edicion de las fotonovelas en Picsart.

Tabla 9 Planificacion de la clase 6

Planificacion de clase 7

Asignatura: Artes
Visuales

Curso: Segundo
medio

Semestre: Primer semestre

contemporaneos.

Unidad didactica: UNIDAD 1:
Problematicas juveniles y medios

Tiempo: Una hora y media

Objetivo de
aprendizaje (OA):

e OA 01: Crear
proyectos
visuales
basados en la
valoracion
critica de
manifestacion
es estéticas
referidas a
problematicas
sociales y
juveniles.

e OA 04:
Argumentar

Habilidad(es):

Uso de herramientas
digitales para editar
imagenes.

Aplicacion de
criterios estéticos
basicos en la
seleccion y limpieza
de recursos visuales.

Organizacion visual
mediante
composicion simple
en plataformas
digitales.

Actitud(es):

Responsabilidad en el uso de
tecnologia y material visual.

Disposicién a explorar
herramientas nuevas.

Colaboracion y respeto del
ritmo del trabajo de sus otros
companeros.
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juicios
criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestacion
es visuales,
configurando
una seleccion
personal de

criterios
estéticos
Palabras claves: Conocimientos Contenidos:
Herramientas previos:
digitales, edicion de e Herramientas digitales
imagen, disefio, e (Conceptos de edicion visual.
narrativa visual basicos del
digital. lenguaje e Limpieza y correccion
visual. de imagenes.
e Identificacion e Exportacion y
de organizacion adecuada
problematicas de archivos.
visuales en
imagenes
(ruido visual,
bordes
defectuosos,
colores
desbalanceado
s, etc.).

e Uso elemental
del navegador
y la carga de
archivos.

Objetivo de la clase: Aplicar | Indicador(es) de evaluacion o logro
herramientas digitales de formativo: Reflexion sobre el efecto de la
PicsArt para la limpieza, edicion de las imagenes en la claridad del




edicion y estructuracion visual | mensaje visual.
de las imagenes de los

estudiantes.
Recursos: Actividad(es) genérica(s):
e Proyector. e Demostracion guiada de recorte y

limpieza de imagenes.
e Archivos de estudiantes.
e Ejercicio practico de edicion de
e (Computadores. imagenes en PicsArt.

e PicsArt web.

Inicio (10 minutos)

Saludos cordiales a los estudiantes. Al comenzar, se realiza una revision
breve de la clase anterior, en el que se muestran los storyboards realizados
por los estudiantes. Se utilizara un trabajo aleatorio como ejemplo para
demostrar los cambios realizados en cada foto, tales como los recortes, notas,
coloreados, etc.

Posteriormente, se les explicara a los estudiantes el objetivo de la clase de
hoy, la cual es editar las imagenes subidas a su nube en Drive y editarlas en
PicsArt para cambiar y/o remover imperfecciones, asi como realizar cambios
en el color, tamafio y otros parametros en beneficio de la narracion visual.
Una vez explicado el objetivo de la clase, se les entregara a cada equipo el
storyboard que crearon la clase pasada para usar como guia, y seran
posteriormente guiados a la sala de computacion.

Desarrollo (70 minutos)

Los estudiantes cargaran sus imagenes de la nube en donde las tienen
almacenadas. Posteriormente, accederan a PicsArt para realizar las ediciones
necesarias, dependiendo del caso en cada imagen individual. Las
herramientas mas importantes que se revisaran seran las siguientes:

a) Recorte inteligente: Permite separar facilmente al sujeto o sujetos de la
imagen del fondo, ideal para insertarlos en escenarios nuevos.

b) Borrador de bordes: Ideal para eliminar manualmente las partes que no
aportan narrativa ni visualmente a la fotonovela.
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c) Clonar / Restaurar: Permite seleccionar zonas intactas de las
fotografias y rellenarlas en otras partes de una foto, utilizado
principalmente para eliminar personas, cosas o reparar areas “dafiadas”
de esta.

d) Ajustes de luz y color: Cambiar el color y la luz de las imagenes afade
efectos dramaticos y/o narrativos, ideal para transmitir sensaciones
especificas o corregir el color del ambiente de la imagen.

Todas estas opciones serviran para realizar las ediciones necesarias y permitir
que se organicen apropiadamente a la hora de esquematizar la fotonovela.
Durante todo el proceso, el profesor ira supervisando y ayudando a los
estudiantes a familiarizarse con las herramientas que ofrece la pagina,
otorgando asistencia y guia con otras herramientas que coincidan con las
ideas que estos hayan tenido.

Una vez las imagenes estén listas, los estudiantes deberan guardarlas en
formato PNG, para posteriormente ser subidas a la nube para respaldarlas y
usarlas en la proxima clase.

Cierre (10 minutos)

El profesor, de forma voluntaria o aleatoria, expondré algunas de las
imagenes subidas a la nube por los estudiantes. Una vez ahi, se comparan las
imagenes antes y después de su edicion, preguntandole a los estudiantes si
logran distinguir las diferencias entre ambas imagenes (por ejemplo, si le
quitaron algo, si los colores son distintos, la presencia de onomatopeyas u
otros recursos visuales, etc.).

Después, se realizara una conversacion guiada con los estudiantes, en la que
se reflexionard sobre el impacto narrativo que tiene la imagen después de su
edicion. (Hay una diferencia en el mensaje visual final de las imagenes
después de su edicion? ;Qué elementos aportan al impacto o la atencion a las
imagenes del espectador? ;Creen que la composicion mejord después de
realizar los cambios? Una vez terminado, se le solicitara a los estudiantes
dejar todo ordenado, dejandoles ir tras terminar.

Tabla 10 Planificacion de la clase 7

Planificacion de clase 8

Asignatura: Artes | Curso: Segundo Semestre: Primer semestre
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Visuales

medio

Unidad didactica: UNIDAD 1:
Problematicas juveniles y medios

contemporaneos.

Tiempo: Una hora y media

Objetivo de
aprendizaje (OA)

e OA 01: Crear
proyectos
visuales
basados en la
valoracion
critica de
manifestacion
es estéticas
referidas a
problematicas
sociales y
juveniles.

o OA 04:
Argumentar
juicios
criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestacion
es visuales,
configurando
una seleccion
personal de
criterios
estéticos

Habilidad(es)

Organizacion visual
y secuenciacion
narrativa.

Uso técnico de
herramientas
digitales.

Toma de decisiones
estéticas para

comunicar ideas con
claridad.

Actitud(es)

Responsabilidad en el uso de
tecnologia y material visual.

Disposicién a explorar

herramientas nuevas.

Colaboracion y respeto del
ritmo del trabajo de sus otros

companeros.

Palabras claves:

e Fotonovela.
e Composicion

de fotonovela.
e C(Canva.

Conocimientos
previos:

e Manejo basico
de la edicion y
organizacion

Contenidos:

e Estructura visual de una

fotonovela.

e Parametros editoriales de
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de imagenes la fotonovela.
digitales.
e Organizacion narrativa
coherente y estética.

Objetivo de la clase: Indicador(es) de evaluacion o logro
Ensamblar la estructura de la formativo
fotonovela, integrando
colaborativamente los Crean una fotonovela digital a partir de sus
elementos narrativos y visuales | guiones y storyboard y la aplicacion de los
trabajados a lo largo de las resultados de sus investigaciones artisticas.
sesiones.
Recursos: Actividad(es) genérica(s):

e Sala de computacion. e Exposicion y explicacion de las

e Storyboard. aplicaciones, exhibiendo

e (Guidn de personaje y herramientas y procedimientos a

guidn de historia. utilizar.

e (uaderno. e Montaje de la fotonovela.

e [apices.

e (Canva.

e (uenta de Google.

e Google Drive.

Inicio (10 minutos)

Saludo. Se presenta el objetivo de la clase. Posterior a ello, se realiza una
recapitulacion de los conceptos que se han visto hasta la sesion. Al finalizar
se solicita que se dirijan en orden a la sala de computacion, llevando sus
maquetas de storyboard, cuaderno y un lapiz.

Desarrollo (60 minutos)

Una vez en la sala de computacion, se proyecta la pantalla del computador
del docente, dando una breve explicacion de Canva y su interfaz, como asi
las opciones que contiene, destacando sus fuentes de texto, elementos
graficos y capacidad de edicién de iméagenes dentro de la misma, ya sea
filtros, recortes, entre otros. Se indica que algunos recursos son pagados, por
lo que si no encuentran uno en especifico, se aconseja que lo busquen en
Google y puedan quitarle el fondo a través de paginas gratuitas (como




Remove.bg).
Se dan las instrucciones generales:

Crear una cuenta en Canva con su correo electronico.

. Abrir un nuevo documento en blanco en Canva con ¢l tamafno A4.
3. Anadir como editores a todos los integrantes del grupo, utilizando el
correo con el que se registraron.

N =

Se indica que una vez todos/as los/as integrantes tengan acceso al
documento, seran capaces de manipular los elementos simultaneamente, por
lo tanto, se solicitara que se dividan las tareas y trabajen en aspectos
especificos de la fotonovela, de ese modo, realizar un trabajo mas eficaz y
rapido.

Se les solicita que tengan en consideracion los siguientes puntos para su
construccion:

- Portada.
- Composicion: Viifietas, reticula, calles.
- Tipografia:
a) El titulo queda a libre disposicion, mientras sea una tipografia
legible.
b) Los didlogos y narracion utilizaran la tipografia Arial, Times
New Roman o Verdana.
c) Para expresiones intensas, se utilizaran Comic Sans, Impact o
Bebas Neue.

Posterior a ello, se dedicaria la clase completa para el ensamblaje de la
fotonovela.

Cierre (10 minutos)

Por ultimo, se solicita que exporten el avance en pdf'y lo suban a la nube
Drive, definiendo el nombre del archivo como “avance de fotonovela”.

Posterior a ello, se solicita que se ordene y limpie el salon antes del término
de la clase.

Tabla 11 Planificacién de la clase 8

Planificacion de clase 9
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Asignatura: Artes
Visuales

Curso: Segundo
Medio

Semestre: Primer semestre

Unidad didactica: Problematicas juveniles
y medios contemporaneos.

Tiempo: Una hora y media

Objetivo de
aprendizaje (OA):

e OA 01: Crear
proyectos
visuales
basados en la
valoracion
critica de
manifestacion
es estéticas
referidas a
problematicas
sociales y
juveniles.

o OA 04:
Argumentar
juicios
criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestacion
es visuales,
configurando
una seleccion
personal de
criterios
estéticos

Habilidad(es):

Organizacion visual
y secuenciacion
narrativa.

Uso técnico de
herramientas
digitales.

Toma de decisiones
estéticas para
comunicar ideas con
claridad.

Actitud(es):

Colaboracion y

corresponsabilidad en el trabajo

grupal.

Respeto por los procesos
creativos ajenos.

Disposicion a revisar, corregir
y mejorar la produccion visual.

Palabras claves:
Montaje narrativo,
integracion de texto
e imagen,
parametros

Conocimientos
previos:

e Manejo basico
de la edicion y

Contenidos:

e Estructura visual de una
fotonovela.
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editoriales, proyecto organizacion e Parametros editoriales de

colaborativo. de iméagenes la fotonovela.
digitales.
e Organizacion narrativa
e Storyboard coherente y estética.
preliminar
elaborado.

e Imagenes
previamente
editadas y
limpiadas.

Objetivo de la clase: Finalizar
la organizacion y definicion de
los aspectos editoriales de la
fotonovela para su posterior
presentacion.

Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo:
e Organiza adecuadamente la
secuencia de la fotonovela.

e Integra todos los datos editoriales
solicitados de manera clara.

e Utiliza Canva de forma clara para la
estructuracion de la fotonovela.

e [a coherencia estética y narrativa es
consistente.

Recursos:

e Sala de computacion.

e (Canva web.

e [Imagenes ya editadas y
limpiadas.

e Proyector para mostrar
ejemplos.

Actividad(es) genérica(s):

e Revision guiada del avance de la
fotonovela.

e Definicion de aspectos técnicos y
editoriales de la fotonovela.

e Organizacion de la estructura final en
Canva.

Inicio (10 minutos)

Se saludara cordialmente a los estudiantes, informéandoles que esta serd la
ultima clase que tendran para terminar la organizacion de sus fotonovelas en
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Canva. Posteriormente, el profesor hard una breve explicacion a los
estudiantes de la actividad a realizar en la sesion, la cual consiste en definir
los aspectos editoriales de la fotonovela que cada grupo hizo. Estos aspectos
son:

e Nombre de la fotonovela.
e Fecha de publicacion.

e Nombres de los autores.
e Sinopsis.

Para orientar a los estudiantes, se les mostrara ejemplos de diferentes trabajos
y publicaciones editoriales, las cuales tendran datos técnicos explicados y
definidos. Estos ejemplos pueden ser libros de artistas, cuentos o historias,
esculturas, pinturas, etc.

A su vez, se les recordara a los estudiantes cuales son los criterios minimos
exigidos para el trabajo:

e C(Coherencia narrativa.
e (laridad visual.
e Orden compositivo segun los criterios observados en clase.

Posteriormente, se le indicara a los estudiantes dirigirse a la sala de
computacion.

Desarrollo (70 minutos)

Cada grupo, con la orientacion necesaria del profesor, debera definir los
aspectos editoriales de su fotonovela, escribiéndolas en un documento de
Word de forma provisional antes de su revision y decision final:

e Titulo provisional de la fotonovela: Esta debe ser coherente con el
contenido de la historia.

e Fecha de publicacion: Colocar la fecha de la proxima clase.

e Nombres de los autores: [Los nombres de los estudiantes que trabajaron
en la fotonovela.

e Sinopsis: Explicar en términos simples y con 4 lineas de parrafo de qué
se trata su fotonovela.
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Una vez los estudiantes tengan decididos estos aspectos, deberdn crear una
portada, utilizando las herramientas que ofrece Canva. Los estudiantes
deberan decidir como organizarlo de modo en que el titulo esté en el centro,
sus nombres en la esquina inferior izquierda y que la fecha esté en la esquina
superior izquierda. Para la sinopsis, los estudiantes deberan crear una

contraportada al final de su fotonovela, en el que incluirdn el texto ya
definido.

El resto de la sesion serd dedicado a que los estudiantes terminen de
organizar sus fotonovelas segiin lo visto en la clase anterior. La organizacion
de las imagenes, cuadros de didlogo, narracion, secuencia narrativa, etc. El
profesor monitorea el trabajo y ofrecera asistencia a los estudiantes que lo
requieran.

Cierre (10 minutos)

Al final de la clase, el profesor solicitara a los estudiantes que guarden una
copia del archivo ya terminado en formato PDF a la memoria del computador
para asi transferir el archivo a la nube, dentro de la carpeta correspondiente a
la de su equipo. Se les informara a los estudiantes que en la proxima clase
deberan exponer sus fotonovelas al resto de la clase, con los siguientes
elementos:

- Titulo de fotonovela.

- Sinopsis.

- Proceso creativo: (;como surgio la idea?, ;cémo decidieron el reparto

de roles?, ;coOmo tomaron las decisiones creativas?)
- Desafios enfrentados y las soluciones como grupo.
- Breve lectura de dos paginas de la fotonovela.

Después, los estudiantes deberan apagar los computadores y dejarlos
ordenados, concluyendo con la sesion.

Tabla 12 Planificacion de la clase 9

Planificacion de clase 10

Asignatura: Artes | Curso: Segundo Semestre: Primer semestre
Visuales Medio

Unidad didactica: Problematicas juveniles | Tiempo: Una hora y media
y medios contemporaneos.

Objetivo de Habilidad(es) Actitud(es)
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aprendizaje (OA)

Expresion oral

e Respetar el trabajo visual

e OA 01: Crear y de otros, valorando la
proyectos comunicacion originalidad.
visuales efectiva. e Compartir trabajos y
basados en la proyectos visuales con
valoracion Andlisis y su comunidad o en otros
critica de reflexion circulos.
manifestacion sobre el
es estéticas propio trabajo
referidas a y el de otros.
problematicas
sociales y Creatividad y
juveniles. resolucion de
problemas.
o OA 04:
Argumentar Trabajo en
juicios equipo.
criticos
referidos a la
valoracion de
diversas
manifestacion
es visuales,
configurando
una seleccion
personal de
criterios
estéticos
Palabras claves: Conocimientos Contenidos:
previos:

e Fotonovela

e Narrativa
visual

e Exposicion

e Trabajo
colaborativo

e Evaluacion
sumativa

e Reflexion

e Conceptoy

caracteristicas
de la
fotonovela.

Lenguaje
visual y

narrativo
(imagen,

e Presentacion y analisis
de fotonovelas.

e Evaluacion de proyectos
creativos.

e Reconocimiento de
logros y cierre de
procesos formativos.
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texto,
secuencia).

® Procesos en la
creacion de
una
fotonovela
(guion,
fotografia,
actuacion,
edicion).

Objetivo de la clase:

Exponer el trabajo realizado
mediante una presentacion
oral, reflexionando acerca del
proceso creativo y el trabajo
colaborativo.

Indicador(es) de evaluacion o logro
formativo

Expone su fotonovela de forma clara,
ordenada y comprensible.

Explica el proceso creativo y las
decisiones tomadas.

Demuestra dominio de los elementos
narrativos y visuales trabajados.

Escucha y valora respetuosamente las
exposiciones de sus compafieros.

Participa activamente en la instancia
de cierre y reflexion final.

Recursos:

Proyector.
Microfono.

Parlante.

Mesones.

Material de las
fotonovelas analogas.
e Presentaciones power

point de los estudiantes.

e C(ertificados.

Actividad(es) genérica(s):

Presentacion de la fotonovela: breve
explicacion del argumento, proceso
creativo y roles.

Retroalimentacion colectiva.
Premiacion formativa.
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Inicio (10 minutos)

Saludo. Se presenta el objetivo de la sesion. Posterior a ello, se realizara una
presentacion general del proyecto de fotonovela, las fases y la intencion del
trabajo: recuperar la memoria para la construccién de nuevas narrativas en

base a la identidad familiar. Se retoman las especificaciones de la exposicion:

- Cada grupo tendra 7 minutos para presentar el proyecto, junto a un
espacio de preguntas que daran 10 minutos.

Desarrollo (60 minutos)

Cada grupo de estudiantes presentara su proyecto, en lo cual incluira los
elementos solicitados la clase anterior, tales como:

- Titulo de fotonovela.

- Sinopsis.

- Proceso creativo.

- Desafios enfrentados y las soluciones como grupo.
- Breve lectura de dos paginas de la fotonovela.

Durante la exposicion, se moderard el tiempo y guiardn las preguntas
posteriores a la presentacion, las cuales seran del publico (estudiantes). A su
vez, se tomaran notas y retroalimentaciones correspondientes a la evaluacion
final.

Cierre (20 minutos)

Antes del término de la clase, se realizara una breve actividad en la cual se
proyectara una pagina con las siguientes categorias:
1. Mejor guidn narrativo
Mejor historia original
Mejor desarrollo de personaje
Mejor uso de la imagen para contar la historia
Mejor composicion fotografica
Fotonovela con el personaje mas memorable
Diseflo visual mas impactante

Nownkewb

Por ultimo, se realizan las premiaciones, otorgadndole a los/as estudiantes un
certificado realizado por el docente. Finalmente, se guia una reflexion de
cierre, reconociendo el trayecto, los aprendizajes y desafios como grupo.
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Posterior a ello, se solicita que se ordene y limpie el salon antes del término
de la clase.

Tabla 13 Planificacion de la clase 10
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CONCLUSIONES

Asi pues, la presente investigacion permite concluir que la fotonovela cuenta
con un potencial pedagodgico explotable, que se integra naturalmente a los
propositos, ejes y objetivos de la asignatura de Artes Visuales segun el marco
curricular del Ministerio de Educacion. Con el analisis ya desarrollado, hay una
conexion entre la articulacion efectiva de los ejes de creacidon, expresion,
apreciacion, responder, comunicar y difundir, promoviendo la participacion
activa de los estudiantes en la construccion de discursos visuales, abordando
problemadticas sociales coherentes a su realidad educativa y cultural (Ministerio
de Educacion, 2023). La fotonovela invita a los estudiantes a utilizar el lenguaje
visual y narrativo de formas creativas desde sus etapas iniciales, como la
sinopsis y el guidn literario y técnico, hasta su construccion visual, instancia en
la que deben tomar decisiones conscientes respecto a la puesta en escena,
iluminacidon, vestuario, ambientacion, entre otros procesos técnicos,

favoreciendo la creatividad, la reflexion y el pensamiento coherente.

La creacion de las fotonovelas permite abordar objetivos de aprendizaje
fundamentales dentro del marco tedrico, gracias a que genera espacios donde
los estudiantes pueden crear proyectos visuales observando su entorno,
reflexionando sobre sus problematicas sociales y explorando sus ideas,
emociones y posturas personales. El medio permite representar tanto
inquietudes como posicionarse criticamente ante producciones visuales
comerciales, obteniendo consciencia sobre los cddigos visuales complejos y
técnicos de la imagen, asi como una mayor comprension de los recursos

narrativos mas avanzados (Casado Mestre, F., 2004; Niedermaier, A., 2019).

Bajo esa perspectiva, la fotonovela se consolida como un recurso pertinente
para el desarrollo de una mirada critica ante el entorno visual contemporaneo,

uno de los énfasis centrales del curriculo de las Artes Visuales. El analisis de las
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fotonovelas comerciales, por ejemplo, ofrece la oportunidad de identificar
estereotipos variados, asociados al género, el poder social o el consumo, asi
como diferenciar el tipo de representaciones que hay dentro de los medios y
asociarlos a sus realidades concretas, favoreciendo el proceso de apreciacion
estética argumentada y el juicio critico, segiin los OA 04 y 05 del marco
curricular (Ministerio de Educacidn, 2023). La relacion entre el texto y la
imagen permite un analisis profundo y la reflexion critica de los mensajes

visuales (Niedermaier, A., 2019).

Desde una mirada formativa integral, la fotonovela contribuye al
fortalecimiento de competencias clave vinculadas a la realizacion personal, la
participacioén ciudadana y el aprendizaje permanente (Escalante Ferrer, A. E.,
Coronado Fernandez, S. E., Moctezuma Ramirez, E. E., 2023; Tiana Ferrer, A.,
2011; Molina Lara, L. M., 2024). Este desarrollo por etapas promueve multiples
competencias, como, por ejemplo, aprender a aprender, al exigir que el
estudiante sea capaz de planificar, autorregularse, evaluar su capacidad de
evaluacion constante y su ajuste al proceso creativo, favoreciendo la toma de
conciencia sobre las estrategias de aprendizaje. Asi mismo, el analisis critico de
mensajes visuales contribuye al desarrollo del pensamiento critico y la
capacidad de filtrar la informacion de forma responsable, competencias
necesarias en una sociedad tan mediaticamente saturada (Casado Mestre, F.,
2004; Escalante Ferrer, A. E., Coronado Fernandez, S. E., Moctezuma Ramirez,

E.E., 2023).

El anclaje de la imagen y el texto de la fotonovela favorece el fortalecimiento de
la competencia comunicativa, al demandar un uso intencionado del lenguaje
escrito al trabajar en guiones, didlogos y narraciones, junto al lenguaje visual, el
cual exige que el estudiante sea capaz de construir un sentido narrativo (Casado
Mestre, F., 2004; Niedermaier, A., 2019; Tiana Ferrer, A., 2011). Se suma

también el desarrollo del tratamiento de la informacion y la competencia digital,
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puesto que el registro, edicidén y estructuracion requieren un minimo de uso de
herramientas digitales, tales como camaras y herramientas de edicion de
imagenes, acercando a los estudiantes a formas de producir medios visuales

propias de los medios contemporaneos (Casado Mestre, F., 2004).

Por otro lado, la elaboracién de una fotonovela fomenta habilidades sociales y
ciudadanas, fuertemente ligadas al trabajo colaborativo, la convivencia y la
participacion activa, al tener que trabajar y organizarse grupalmente, respetando
las ideas ajenas y tomar decisiones en conjunto (Casado Mestre, F., 2004; Tiana
Ferrer, A., 2011). Al ser productores de imagenes y relatos, los estudiantes
pueden expresarse a través de la fotonovela, protestando sus inquietudes y sus
problematicas sociales, fortaleciendo sus posiciones como sujetos criticos y
conscientes de tu entorno social (Escalante Ferrer, A. E., Coronado Fernandez,
S. E., Moctezuma Ramirez, E. E., 2023). La eclaboracion de la fotonovela
requiere mucha planificacién, autonomia y razonamiento complejo,
considerando que los estudiantes deben poder anticipar acciones, resolver
problematicas narrativas y estéticas y tomar decisiones fundamentales a lo largo
de su produccion (Niedermaier, A., 2019; Molina Lara, L. M., 2024; Palacio, M.
Eugenia, M. Asis, M. B., Fernandez Zapico, A., s.f.).

Sin embargo, es necesario reconocer las limitaciones presentes en esta
investigacion. Una de las mas relevantes se relaciona con la escasez de material
académico que aborde la fotonovela como un objeto de estudio y como recurso
pedagdgico, lo que reduce las posibilidades de su profundizacion teorica. Esta
falta de produccion académica parece estar vinculada, en gran medida, a la
percepcion de la fotonovela como un formato obsoleto, desplazado por otros
medios de entretenimiento y lectura con potencial educativo, asi como por
factores asociados a sus costos de produccion y a la mayor visibilidad y

popularidad del comic estadounidense y japonés dentro del ambito cultural. Esta
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situacidon ha contribuido a que la fotonovela quede relegada a un segundo plano

dentro de los estudios visuales y pedagogicos.

A ello se suma una limitante de caracter metodologico, dado que la presente
investigacion no posee una aplicacion practica que permita demostrar la
efectividad de los planteamientos desarrollados. La ausencia de datos obtenidos
directamente desde el aula impide verificar de manera concreta la efectividad
del recurso, asi como identificar posibles dificultades de implementacion,
condiciones adversas o necesidades de adaptacion segun los contextos
escolares, los recursos disponibles o las realidades técnicas existentes. En este
sentido, las conclusiones alcanzadas se sostienen principalmente desde una
reflexion tedrica y proyectiva, lo que delimita el alcance de los resultados

obtenidos.

Frente a este escenario, se vuelve especialmente relevante incentivar futuras
investigaciones que profundicen en el uso pedagogico de la fotonovela, ya sea a
través de experiencias practicas en aula o mediante estudios académicos mas
sistematicos. Se espera que este trabajo pueda despertar el interés de docentes,
investigadores y formadores, motivandolos a explorar, replicar y ampliar las
ideas aqui desarrolladas, ya sea mediante la implementaciéon del taller
propuesto, la adaptacion del recurso a distintos contextos educativos o la
reapertura de investigaciones que contribuyan a consolidar el valor de la
fotonovela como una herramienta didactica vigente, significativa y con

proyeccion en la educacion artistica contemporanea.
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ANEXOS

TABLA DE COTEJO: INTERVENCION DE FOTOGRAFIAS

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Recursos visuales

El estudiante identifica y aplica recursos
visuales para resaltar las emociones Yy
caracteristicas propias de los personajes en
su relato.

Recursos narrativos

El estudiante identifica y aplica recursos
narrativos para resaltar las emociones y
caracteristicas propias de los personajes en
su relato.

Secuencia narrativa

El estudiante construye un relato que
contiene una secuencia narrativa coherente.

Analisis y pensamiento
critico

El estudiante analiza, identifica y expresa
una opinidbn o critica constructiva
respetuosa acerca de los elementos
utilizados en los trabajos de sus pares.

Tabla 14 Lista de cotejo de actividad de la clase 1

TABLA DE COTEJO: INFORME DE FOTOGRAFIAS DE ALBUMES FAMILIARES.

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Fotografias solicitadas

El estudiante propone minimo cinco
fotografias de su dlbum familiar, las cuales
son diversas.

Pregunta 1 El estudiante describe el lugar y tiempo en
el que se tomo la fotografia, siendo
detallista en su respuesta.

Pregunta 2 El estudiante describe las memorias de su

familiar y suyas en la respuesta, siendo
detallista en su respuesta.
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Pregunta 3

El estudiante describe la anécdota oculta
tras la fotografia.

Pregunta 4

El estudiante describe las sensaciones y
emociones que trae consigo la fotografia.

Pregunta 5

El estudiante describe la historia y cultura
familiar que se muestra en la fotografia, en
base a las entrevistas realizadas a sus
familiares.

Pregunta 6

El estudiante menciona a las personas que
componen la fotografia, creando un
esquema del arbol familiar.

Tabla 15 Lista de cotejo de informe.

TABLA DE COTEJO: GUION DE PERSONAJE Y GUION DE HISTORIA

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Asignacion de roles

El grupo se organiza y establece el rol de
cada integrante en base a sus preferencias y
experiencia.

Escritura de guion de
historia

Se ejecuta la escritura del guion de la
historia, al menos en un 50%.

Escritura de guion de
personaje

Se ejecuta la escritura del guion del
personaje, al menos en un 50%.

Diseno de secuencia

Se establece la secuencia de las fotografias
existentes o de las fotografias a futuro.

Diseno de elementos
visuales/narrativos

Se establecen los recursos
narrativo-visuales que se aplicardn en la
fotonovela.

Trabajo colaborativo

Existe un trabajo uniforme y colaborativo
en la toma de decisiones, priorizando el
dialogo.

Tabla 16 Lista de cotejo de actividad de la clase 3
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TABLA DE COTEJO: FOTOGRAFIAS

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Uso de encuadre/plano

Los estudiantes presentan fotografias
utilizando al menos dos tipos de
encuadres/planos presentados en la sesion.

Uso de angulos

Los estudiantes presentan fotografias
utilizando al menos dos tipos de angulos
presentados en la sesion.

Uso de luces

Los estudiantes presentan fotografias
utilizando al menos dos juegos de luces
presentados en la sesion.

Trabajo colaborativo

Existe un trabajo uniforme y colaborativo
en la toma de decisiones y toma de
fotografias, priorizando el dialogo.

Tabla 17 Lista de cotejo de actividad de la clase 4

TABLA DE COTEJO: STORYBOARD

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Asignacion de roles

El grupo se organiza y establece el rol de
cada integrante en base a sus preferencias y
experiencia.

Seleccion de elipsis

El equipo establece al menos dos tipos de
elipsis para sus trabajos de fotonovela.

Diseno de encuadres

El equipo define el disefio de los encuadres
para cada vifieta.

Creacion de dialogos

El equipo realiza el disefio de dialogos,
utilizando los recursos narrativos como
globos de texto, onomatopeyas, entre otros.

Diseno de reticula

El equipo realiza su disefio de reticula en
base a los conocimientos de las sesiones
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anteriores.

Uso del guion

El equipo utiliza los guiones realizados
para la direccion de su storyboard.

Experimentacion con
diversas materialidades

El equipo presenta una experimentacioén en
la construccion de su fotonovela, utilizando
recortes, lapices, plumones y recursos
graficos, demostrando creatividad.

Trabajo colaborativo

Existe un trabajo uniforme y colaborativo
en la toma de decisiones, priorizando el
dialogo.

Tabla 18 Lista de cotejo de actividad de la clase 5y 6

TABLA DE COTEJO: USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Uso de recorte
inteligente

El equipo presenta una imagen donde se
aplico el uso de recorte inteligente,
mostrando el antes y después de aplicar la
herramienta.

Ajuste de luz

El equipo presenta una imagen donde se
aplico un ajuste de luz, mostrando el antes
y después de aplicar la herramienta.

Ajuste de color

El equipo presenta una imagen donde se
aplico un ajuste de color, mostrando el
antes y después de aplicar la herramienta.

Uso de clonar/restaurar

El equipo presenta una imagen donde se
aplico el uso de clonar/restaurar, mostrando
el antes y después de aplicar la
herramienta.

Imagenes intervenidas

El equipo presenta al menos ocho imagenes
intervenidas durante la sesidon, permitiendo
observar la diversidad de fotografias y los
usos de las herramientas digitales.
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Trabajo colaborativo

Existe un trabajo uniforme y colaborativo
en el proceso de intervencion de imagenes,
priorizando el didlogo y toma de decisiones
en conjunto.

Tabla 19 Lista de cotejo de la actividad de la clase 7

TABLA DE COTEJO: MONTAJE DE FOTONOVELA.

Criterios

Descripcion

.Se cumple?
(Si/No)

Uso de la plataforma
digital

El equipo utiliza la plataforma establecida
para la creacion del proyecto visual, siendo
este Canva.

Disefio de portada

El equipo disefia la portada segtn los
parametros establecidos, siendo estos:
titulo de la obra centrada, nombres de
autores en la esquina inferior izquierda y
fecha de publicacion en la esquina superior
1zquierda.

Estructura de la
fotonovela

La fotonovela presenta los componentes
basicos, siendo estos: reticula, vifietas y
calles.

Uso de tipografia

El equipo utiliza la tipografia establecida
para el proyecto.

Estructura de sinopsis

El equipo establece la sinopsis de la obra
en cuatro lineas, de forma clara y concisa.

Trabajo colaborativo

Existe un trabajo uniforme y colaborativo
en el proceso de montaje de la fotonovela,
priorizando el didlogo y toma de decisiones
en conjunto.

Tabla 20 Lista de cotejo de la actividad de la clase 8 y 9

RUBRICA DE EVALUACION: FOTONOVELA
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Criterios Excelente (4 Bueno (3 Aceptable (2 Bajo (1
puntos) puntos) puntos) punto)

Estructura narrativa | La historia La historia es | La estructura No se
presenta inicio, | mayormente narrativa es identifica una
desarrollo y clara, con leves | confusa o estructura
cierre desajustes en | incompleta. narrativa
claramente su estructura. clara.
definidos y
coherentes.

Construccion de Los personajes | Los personajes | Los personajes | No hay

personaje estan bien estan definidos, | presentan construccion
definidos y pero con caracteristicas | clara de
muestran escaso poco claras. personajes.
coherencia en desarrollo.

sus acciones y
dialogos.

Uso de la fotografia

Las fotografias
refuerzan la
historia, con
encuadres y
angulos claros y
eXpresivos.

Las imagenes
apoyan la
historia,
aunque con
algunos
desajustes.

Las imagenes
no siempre se
relacionan con
la historia.

Las imagenes
no aportan a
la narracion.

Dialogos y texto

Los didlogos
son claros,
coherentes y
bien integrados
a las imagenes.

Los didlogos
son
comprensibles,
con leves
problemas de
redaccion o
ubicacion.

Los didlogos
son confusos o
poco
relacionados
con la historia.

Los textos no
tienen
coherencia o
no son
legibles.

Trabajo en equipo

Presentan una

Demuestran un

Presentan una

No se permite

impecable buen trabajo participacion observar una
organizacion, grupal, con desigual entre | participacion
colaboraciony | pequeios los integrantes. | colaborativa.
cumplimiento problemas de
de roles. coordinacion.

Presentacion final Presentacion Presentacion Presentacion Presentacion
clara, cuidaday | clara, con desordenada o | deficiente o
ordenada, ideas | algunos descuidada. incompleta.
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concretas y
manejo de la
informacion de
manera
impecable.

detalles por
mejorar.

Puntaje ideal:

24 puntos.

Puntaje obtenido:

Comentarios:

Tabla 21 Rubrica de evaluaciéon de la clase 10
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