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Tutroduccion

El mundo esta cambiando: las tecnologias hacen parte fundamental de la vida
cotidiana. Es dificil pensar un dia de la vida sin obtener noticias por el teléfono movil,
sin chatear con familia o amigos por aplicaciones como Whatsapp, sin revisar el trafico
antes de salir con Waze, sin tener una herramienta tan atil como la cadmara para poder
fotografiar un momento que no se va a repetir.

La tecnologia permite que las distancias y los limites se difuminen. Es posible
hablar con alguien en tiempo real entre desde cualquier lugar del mundo. Las comuni-
caciones son inmediatas, ya no toca esperar meses a que llegue un comunicado, ya des-
actualizado pues, en cuestion de segundos estamos informados y actualizados. Como
hemos sido los creadores y estamos inmersos en este mundo tecnologico, es muy dificil
no intentar seguir el ritmo que esta proponiendo, acelerado y lleno de contenido.

Pensando en la combinacion de la educacion con la tecnologia, planteo inicial-
mente la idea de un libro pop-up que mostrara de manera interactiva las regiones de
Colombia, los departamentos, sus rios, las variedades etnoldgicas y su flora y fauna.
Luego de analizar lo facil que seria la obtencion de esta informacion en la web o por
via Google Earth no llegaria a ser un proyecto competitivo.

Es asi como entra a jugar Colombia para nifios, una aplicacion en donde la
forma de como cada nifio vive Colombia, es decir los lugares que ve, lo que le parece
inquietante e interesante, las personas que conoce, todo lo que hace parte de su expe-
riencia como colombiano o como turista se puede plasmar aqui de una forma divertida
y entretenida. Es una oportunidad para aprender sobre el pais y enriquecer su vivencia,
aprendiendo a contar historias a través de un formato tipo comic en donde se permite
jugar con el texto y las imagenes con un incentivo del uso de la imaginacion.

La idea de la creacion de una aplicacion dirigida a los nifios en donde ellos pu-
dieran ser autores y no solo consumidores de informacion era mas atractiva. Los nifios
entran a formar parte de este mundo globalizado y tecnologico facilmente. A través de
diferentes dispositivos moviles como los Smartphones y las Tablets comienzan a ex-
plorar un mundo nuevo lleno de posibilidades y facilidades que es encantador.
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Capitale 1

LA TECNOLOGIA CO/MO /MUNDO

La ensefianza se ha implementado desde el inicio de la historia. Existia una figu-
ra quien era el que tenia el conocimiento, y por lo tanto la cultura, y se reunia con sus
estudiantes para transmitirles su saber de manera magistral. Dicha préactica se ha venido
manteniendo durante los afos y pequeifias cosas de la misma se han transformado adap-
tandose asi a los cambios culturales y sociales generados en el mundo. Su préctica se
caracteriza por un profesor, que es quien ha estudiado previamente y es experto en un
tema determinado y por uno o mas estudiantes que escuchan su discurso y reflexionan
sobre el mismo.

Recientemente la forma de ensefiar y el sistema educativo han sido muy critica-
dos. El libro La escuela modo de empleo. De los “métodos activos™ a la pedagogia di-
ferenciada, escrito por Phileppe Meirieu, cuestiona los métodos tradicionales y expone
cuales podrian ser sus fallas mas grandes. Por un lado el autor dice que lo que caracte-
riza a la escuela es su inmovilismo en donde, en las clases magistrales, el profesor es
el tnico que habla con apoyo de diapositivas o del tablero; los estudiantes por su parte
estan sentados oyendo la informacion dictada y actian de forma pasiva. Sin embargo
esta actitud pasiva y relajada no garantiza que los alumnos aprendan, pues nadie los ha
formado para escuchar. La informacion dada por el profesor es solo eso, informacion,
pero el estudiante es el que debe, por medio de herramientas pedagogicas, ser capaz de
integrar dicha informacion, analizarla y convertirla en conocimiento para que sea ttil
para su vida (Meirieu, P, 1997).

Por otro lado Meirieu destaca que en la escuela hace falta la adquisicion de capa-
cidades metodologicas (leer, escuchar, aplicar, sintetizar), adquisicion de competencias
que permiten comprender y dominar (encarnar saberes y su relacion con el mundo),
desarrollo de facultades creadoras y por ultimo una guia hacia la eleccion profesional
(Meirieu, P, 1997).

Con los avances tecnoldgicos y las nuevas herramientas que este facilita la es-
cuela no debe quedarse atras. Debe estar al dia e ir al ritmo de estos cambios. En el libro
Ordenadores en las aulas, la clave es la metodologia, escrito por miembros del equipo
de la comunidad Catalana de WebQuest, menciona que actualmente la escuela es como
una isla, esta aislada de los cambios tecnolégicos y de las nuevas formas de interaccion
que poco a poco se van presentando. Existe una lucha por la resistencia de los métodos
tradicionales, pues hay una creencia de que este es el medio o la estrategia que mas
funciona y que ha funcionado por muchos afios (Barba, C., & Sebastia Capella, 2010).

3
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Aunque para algunos estudiosos la tecnologia y la obtencion de la misma tiene
un tinte puramente capitalista, en donde solo cierto tipo de personas con unas facilida-
des econdmicas pueden disfrutarla, esta se ha venido expandiendo a pasos agigantados.
“Sabemos que las tecnologias son un componente capitalista fuertisimo, todo el capita-
lismo cognitivo esta configurado desde las tecnologias, pero tampoco es para volverse
uno apocaliptico y resistirse y ocultarse a la tecnologia” dice la pedagoga y profesora
de la Pontificia Universidad Javeriana Mdnica Bermtdez (Bermudez, 2014). Los pre-
cios de los dispositivos han disminuido por la gran oferta que existe y esto ha permitido
que muchas personas puedan disfrutar de sus beneficios a un precio comodo. Los nifios
se han convertido en maestros en su uso. La busqueda de informacion, de iméagenes, de
videos, entre otros es una actividad diaria para ellos y muy féacil de hacer.

Al ver cdmo las dinamicas de obtencion de informacidn varian y como los es-
tudiantes avanzan sus capacidades con el uso de la tecnologia, los mismos exigen a
la educacion un cambio en sus dindmicas. “(...) ese uso de la tecnologia tiene que ser
mas en una via en que los nifios puedan crear, que los nifios se sientan productores de
esa realizacion al interior de la tecnologia que propiamente uno darles unos contenidos
explicativos, guiados, gobernados por uno y que se le va volviendo a los nifios casi que
un aprendizaje por encargo” (Bermudez, 2014).

Internet es un vasto mundo lleno de informacion. Al utilizar esta herramienta
es posible encontrar articulos de diarios de afios pasados, ensayos sobre libros, articu-
los de opinidn, libros completos, revistas, peliculas, musica, entre otros. Un sinfin de
contenidos escritos, visuales y graficos se encuentran y permiten ahondar un mundo al
alcance de todos. Internet se ha convertido en un tesoro muy preciado, tanto asi como
una biblioteca, pues la cantidad de contenidos no solo es innumerable sino que es de
facil acceso, para cada vez mas gente.

Para obtener una informacion concreta sobre un determinado tema la busqueda
puede durar unos segundos, sin embargo, en las bibliotecas para conseguir esa misma
informacion se debe hacer una busqueda concreta de un libro que contenga un tema
parecido o relacionado con lo que se busca y mirar en diferentes fuentes; este proceso
es mas dispendioso. Asi como en Internet se encuentran gran variedad de contenidos,
también hay una desorganizacion del mismo que entra en caos (Barba & Sebastia Ca-
pella, 2010). Este caos es muy criticado, pues no es facil encontrar veracidad de la
informacion. Sobre un mismo tema hay innumerables fuentes de las cuales no todas se
pueden dar fe.

Los nifios estan aprendiendo a un ritmo similar al que se genera la tecnologia.
Hay una errada concepcion en cuanto al uso de la tecnologia en la escuela. Bermudez
afirma que los nifios necesitan herramientas de autor, que les permitan explorar, aven-
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turarse y generar contenidos, mas no herramientas que les inspiren una actitud pasiva
en donde no hay espacio para la creacion y la obtencion del poder de explorar (Bermu-
dez, 2014).

Tanto los maestros como los alumnos con el uso de la tecnologia presentan desa-
fios. Por un lado, los docentes deben usarla “(...) aprovechando la seduccion que ellas
generan en los nifos, haciendo que los contenidos sean desafiantes cognitivamente”
(Bermudez, 2014), generando espacios de creacion y expresion, con el fin de lograr un
habito de investigacion y exploracidn mas dindamica. Por otro lado, los alumnos deben
estar dispuestos tener una actitud activa frente a las acciones que se les propone, en
donde deben crear, buscar, unir diferente informacion y asi formar conocimiento, con
un aprendizaje auto dirigido e informal que se adapte a sus necesidades y deseos.

A partir de estas nuevas dindmicas que se estan presentando, tanto la ensefianza
como los maestros deben adaptarse y utilizar estas herramientas a su beneficio. Su ofi-
cio debe reinventarse, la lucha en contra a la tecnologia o el hecho de seguir supliendo
un papel o un rol que ya la tecnologia cubre, no va a ser beneficioso para la educacion
y pone en riesgo que su trabajo entre en un proceso de obsolescencia.
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Capitulo E

LA ESCUELA, LA TECNOLOGIA ¥ EL CO/IE

Se puede decir que el comic es uno de los medios de comunicacion de masas mas
atractivos. Su encanto se basa en la combinacion de una imagen dibujada acompanada
por lo general de la palabra escrita. Las vifietas y las imagenes que se articulan entre si,
generan una secuencia para formar una tira y desarrollar de esta forma una historia o
ilustar un concepto.

En el libro 4nadlisis e interpretacion del comic, ensayo de metodologia semiotica
de Miguel Angel Muro Munilla se ejemplifica la estética del comic como un dibujo
estilizado y simplificado el cual consigue un mensaje de alta rentabilidad y comunica-
cidon. La imagen que se presenta tiene una condicion metonimica, es decir que la vifieta
representa un momento o fragmento de una secuencia mayor. La escogencia de esta
imagen debe ser precisa para que el lector pueda intuir lo que pasa antes y después de
la situacion que esta viendo.

El cdmic como texto narrativo posee un caracter dinamico al igual que el cine,
las novelas y el teatro. De igual manera es estatico y se entiende bajo su atemporalidad
lirica, es decir, sus imagenes y textos pueden verse y releerse cuantas veces sea necesa-
rio y al gusto del lector, a diferencia del cine en donde la visualizacion de las imagenes
es tan rapida y no se puede detenerse ni revisar algin material pasado. Dicha cualidad
de arte espacial y temporal permite que se aproveche la posibilidad de prescindir de la
linealidad y poder plantear opciones junto con las acciones simultaneas. De esta forma,
el lector del comic tiene la libertad para abordar, repetir e interrumpir la comunicacion.

Los dos codigos que se presentan, imagen y texto, permiten una complejidad sig-
nificativa que choca con la aparente sencillez y transparencia del texto. Este dinamismo

permite que se aproxime lo escrito y lo visual, logrando asi una fécil decodificacion.

El anélisis y su interpretacion deben ir mas alla de la traduccion de las palabras,

debe darse un proceso de relacion del texto con corrientes artisticas, donde el lector

pueda fijar su atencion en descubrir elementos y encontrar realmente el valor y la rique-
za del contenido que tiene en sus manos.
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J. L. Rodriguez Diéguez en su libro £/ comic y su utilizacion diddctica, los tebeos en la
ensenanza, afirma que el comic surge como un instrumento polarizado hacia el entre-
tenimiento y la diversion con una funcion distractora y casi exclusiva.

El autor menciona seis objetivos del comic en la ensefanza:

1. Reflexion sobre el lenguaje verbo icénico: a través del lenguaje verbal y las ima-
genes se posibilita y demanda la produccion de informaciones verbales a iconicas y
viceversa.

2. Entrenamiento interesante para facilitar la capacidad analitica de los alumnos:
a partir de distintos niveles de significacion como la historieta global, la vifieta, el glo-
bo, entre otros.

3. Consecucion de niveles de generalizacion: permiten procesos particulares de in-
duccion.

4. Combinacion de técnicas de trabajo: ya sea en grupo, inductivo, critico, creativo,
expresion oral o escrita.

5. Actividades creativas: desde la cooperativa de creacidon hasta la elaboracion perso-
nal e individual de una historieta

6. Alto nivel de tolerancia critica: genera desarrollo armonico y ordenado por los
mensajes implicitos del comic, analisis de vifietas con significacion y capacidad critica
y tolerante.

La combinacion de texto e imagen es muy importante. El autor del libro 7he
Sketchnote Workbook, Mike Rohde, dice que esta actividad comprende a todo el ce-
rebro. El cerebro se define por su lado verbal, hemisferio izquierdo, en donde estan
las palabras, la 16gica y el lenguaje y por el lado visual, hemisferio derecho, donde se
desarrollan las imagenes, dibujos e imaginacién. Como todo el cerebro esta trabajando
sus funciones, esta estrategia es valida para generar una mejor recordacion de las cosas
(Rohde, M,2014).

WHY SKETCHNOTE?

Because it engages your whole mind.

VISUAL=S

&VERBAL

Words,

When your WHOLE BRAIN is engaged,

you cr!athSUAL MAPS of what
YOU HEAR, SEE, AND THINK.
Figura 1.
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Capitalo 5

0/MICS BN EL /MUNDO

El coémic es una herramienta muy utilizada y util para contar historias. La com-
binacion de imagen y texto enriquecen la narrativa de manera encantadora. A través
de los afios, muchos paises han utilizado el formato de comic para contar sus propias
historias y llegarle a diferentes publicos. En México, China, Bélgica, Francia y otros
paises han implementado el uso del comic para contar su historia, un medio diferente a
los usados regularmente como el cine, la television, el teatro, la radio y la publicidad.

La flexibilidad del comic y la de la tecnologia permite que se encuentre un am-
plio rango de estos esquemas. Es posible localizar, caso del Reino Unido, un comic
interactivo, llamado Comics in the Classroom, que busca la narracion de historias como
Jack el destripador o un video juego, Valiant Hearts, sobre las trincheras en la Primera
Guerra Mundial realizado por unos franceses.

Estos comics mas que contar historias pretenden vender y visibilizar un pais,
una situacion o vivencia. Gracias a su riqueza grafica y textual la experiencia de leerlos
e interactuar es profunda y gratificante. Se convierten entonces en mas que un objeto
de entretenimiento, son una herramienta de conocimiento que evidencia situaciones e
historias. A través de su lectura se pueden desarrollar pensamientos de critica, en donde
la lectura de imagenes crea argumentos para tener una posicion politica, social y/o cul-
tural.

Veamos a continuacion algunos ejemplos del uso del comic para fomentar la
educacion.

10
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L’5 Figura 2.

Uno de los mas destacados e importantes exponentes del comic en México es
Eduardo del Rio Garcia, Rius. Este caricaturista y escritor nacié en Zamora, Michoacan
en 1934. Es autor de mas de 100 libros en donde su escrito informal, sus ilustraciones
y recortes de otras obras artisticas de otros autores lo caracterizan. En sus proyectos
maneja un lenguaje sencillo y coloquial, con el fin de ser mas cercano a los lectores.
(Que de Libros.com, 2008)

En los afios 40, la industria del comic estaba muy fuerte el México. Los mexi-
canos creian que al comprar dichas historietas estaban contribuyendo a la creacion de
narraciones y que por lo tanto estaban incluidos en las mismas. Su auge cre6 la idea
de ser un proyecto comunitario, no se veia como un bien de consumo con historias in-
ventadas. El acto de leerlas se convirtié en una actividad patriotica. Con el fin de crear
y conservar lectores los editores decidieron incluir la mexicanidad para una mayor
identificacion. Esta estrategia funciond, pues era una lectura que se relacionaba con la
vida y la cultura del lector.

Este tipo de herramientas, junto con los medios de comunicacion y las interac-
ciones cotidianas permitieron que los mexicanos tuvieran un conjunto de imagenes y
argumentos con los que podian describir, matizar y discutir las realidades a las que se

11
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se enfrentaban. En un primer momento, el comic no se pensdé como funcién politica, sin
embargo Rius era miembro activo y comprometido de la izquierda y destacaba la solidari-
dad con los oprimidos dentro y fuera del pais. Rapidamente se convirtié en un modelo de
irritacion para las figuras de autoridad pues denunciaba y criticaba fuertemente sus accio-

nes e ideologias.

Afios mas tarde, y ya alejado de la caricatura politica en los periddicos, fundé en
1964 una revista en donde present6 su historieta Los Supermanchos. Esta obtuvo tanta
popularidad que no demoré en volverse una revista por si misma en donde ocupaba temas
contractuales como las drogas, el vegetarianismo, los modelos familiares alternativos y el

zen (Meirieu, P, 1997).
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Las aventuras de Tintin es una serie de comics creada en 1929 por el belga
Georges Remi, mas conocido como Hergé. Tintin es un reportero que también realiza
tareas de detective para perseguir villanos y criminales. Dicho objetivo lo lleva a di-
ferentes lugares del mundo junto con sus compafieros y amigos. El personaje se basa
en unos principios basicos como la fidelidad y el compaiierismo. Hergé ha basado sus
historias en hechos reales y en culturas que han influenciado de manera significativa a
Bélgica.

El primer libro fue Tintin en el pais de los soviets. Desde su publicacion fue
un éxito total para los nifios y los adultos. Tintin se convirtio en un modelo a seguir
para los niflos rapidamente y a través de sus historias podian transportarse a diferentes
lugares del mundo como China, América, Australia, el Congo, entre otros.

Las historias han generado mucha controversia, pues por un lado se dice que el
autor se basa en estereotipos y por el otro se generaron preguntas acerca de su ideolo-
gia de extrema derecha, pues en sus comics se evidenciaba, sobre todo en Tintin en el
pais de los soviets y Tintin en el Congo. El primero se vio como un trabajo de propa-
ganda anti-comunista y el segundo, no menos controversial, por su caracter defensor
del colonialismo y las representaciones altamente racistas de los nativos africanos en
el Congo belga.

Aunque Hergé se defendid de estas acusaciones diciendo que estos dos comics

eran locuras juveniles, a la escuela y los seguidores les sigue generando duda el uso
de sus comics para promover ideales politicos (Laser-Robinson, s.f).
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Undestanding Comics (Entendiendo los codmics) es un libro disefiado y escrito
por Scott McCloud. En él se explican los funcionamientos del comic y sus aspectos vi-
suales para facilitar la comunicacion. Es un libro tedrico que usa el lenguaje del comic
para ensefiar los principios del mismo.

El libro ha sido traducido a 16 idiomas y utilizado por expertos en libros, dise-
fladores de juegos, animadores, desarrolladores de web, entre otros profesionales. En-
tre los temas que trata estan: definiciones, historia, potencial, efectos visuales, tiempo
y movimiento, psicologia de la linea, estilo y color, entre otros.

McCloud también es conocido como uno de los mas importantes impulsores del
comic como medio artistico. Ha sido uno de los primeros promotores del Webcomic,
un formato digital que permite diferentes posibilidades con el comic. También ha crea-
do diferentes comics en los que se destacan Zot!, Las aventuras de Abraham Lincoln
y Destroy! (McCould, S. 1994).
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PERSEPOLIS

&

MARJANE SATRAPI

Figura 9.

Persépolis es un cdmic escrito por la irani Marjane Satrapi. Ademas de ser una
historia autobiografica es el reflejo de la revolucion irani de 1970 que hubo durante el
gobierno islamico. Es retratada la manera en como vivia y pensaba su familia y amigos.
Fue publicado en dos volumenes en Paris en el 2000 y 2001 por L’Association, luego
en el 2003 fue publicado en Nueva York por Pantheon Books, una division de Random
House, Inc.

El comic trata variedad de temas, va desde lo politico hasta los cambios y por-
cesos en la adolescencia, desde la Optica inocente y dulce de una nina. Por otro lado
explica como es el Islam, siendo este mucho mas que velos para las mujeres, también
desarrolla como es ser un emigrante y qué complicaciones tiene.

El comic es un reflejo de una realidad que muchos desconocen. La autora le da
la los lectores la oportunidad de conocer mejor su cultura, religion y situacion politica
con el fin de conocer la historia de su pais a partir de una perspectiva distinta (Martinez
& Lobo Alvaréz, 2010) y crea un impacto grafico que permite entender mejor la histo-
ria.
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Figura 10y 11.
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Un cOmic interactivo

Figiura 12.

Valiant Hearts: The Great War (Corazones valientes: La Primera Guerra Mun-
dial) es un video juego desarrollado por creativos de UbiSoft Montpellier utilizando
tecnologia de UbiArt Framework, disponible en el AppStore para i0S, donde se cuen-
ta la historia de cuatro destinos que se entrecruzan.

Toma escena en la Primera Guerra Mundial, donde todos intentan sobrevivir al
horror de las trincheras. La estética del juego y su interaccion es basada en el comic,
con un estilo y tono inico. A través de la interaccion del juego la historia lleva a luga-
res emblematicos como Reims o Montfaucon para revivir batallas del frente occidental
como la Batalla del Marne o la Batalla del Somme.

Es un juego de rol en donde se puede experimentar desde diferentes perspec-
tivas de los participantes de la guerra. El jugador ve el costo humano de la guerra y
cdmo, aunque es un juego, representa hechos de la vida real (Ubisoft, 2014).
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El juego recrea lugares y situaciones reales de la Primer Guerra Mundial.

Una experiencia

nica didactica

Figura 13 y 14.
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Understanding

through Comics .
e =

Figura 15.

Jing Liu es el autor y creador del libro Undestanding China Through Comics
(Entendiendo a China a través del comic). Comenz6 siendo un proyecto para sus hijos
y para sus amigos. Ahora es un libro con tres volimenes en donde se transcurren 5,000
afios de la historia de China en un formato sencillo y facil de leer y entender. Liu afir-
ma que quien realmente quiera entender la cultura de China, debe conocer su pasado.

El primer volumen comprende desde el 2697 AC — 220 DC, comenzando con el
Emperador Amarillo hasta la dinastia de Han. El formato en comic busca contextuali-
zar a China desde una mirada externa, suave y facil de comprender y leer. El autor se
centra y explica desarrollos y contextos politicos, que tienen gran complejidad. Tam-
bién resalta el nacionalismo (Liu, J, 2012).

La calidad de las imagenes y su limpieza facilitan la lectura y el enganche con
el lector. Es una perfecta herramienta para conocer de forma clara y sencilla la historia
y riqueza de la cultura en China.
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Figura 16y 17.

asister, Fu Xi and Niwo.

ol

In one legend, a flood wiped out all but a brother and

—— e e

The couple became||Fu Xi taught his  |[One of their
the ancestors of || children fishing, | descendants.
all Chinese hunting and cooking.|[Shennong,

[nvented farming

People live on food, not
rites, music, kindness
or moral cultivation.

Legalism focuses on practical
issues, such s the food
production and military strength
all are regulated by law.
Laws must be clear o that
people have o choice but to
serve the state’s best interest.

keeping its people weak. How long does it take a
i benevolent person to win a war?
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IREINOWUNIDD

Figura 18.

Comics in the classroom (Comics en el aula de clases) es una revolucionaria
iniciativa del Reino Unido para que los nifios y jévenes aprendan de historia. Es una
aplicacion disponible para i0S, la idea es que no solo se lea el comic sino que también
se interactue y se haga parte del mismo.

La aplicacion presenta varias historias como Billy el niio, El ataque a Pearl
Harbor, Dam Busters, Jack el destripador, entre otros. Estas estan presentadas en un
formato comic ya organizadas sus imagenes y globos, pero sin didlogo. En un primer
momento, el alumno debe escoger en qué historia quiere trabajar. Una vez selecciona-
da aparece un resumen del relato que puede leerse u oirse. Luego se debe escoger qué
dialogo o texto va dentro de los cuadros o globos en blanco, apareceran tres opciones
de las cuales una es la correcta, a partir del relato previamente leido (Comics in the
Classroom, 2012).

Esta aplicacion permite que los estudiantes realicen un cémic a partir de lo apren-
dido con unas ilustraciones muy llamativas que generan recordacion.
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Hay variedad de historias de las cuales se puede escoger.

COMICS STORE

* The short and violeat
life of a Wild West Legend
+ v o o

, \
DAMBUSI'ERS

En un primer momento aparece una sinopsis
de la historia escogida la cual puede leerse u oirse.

In 1545, Bt wes n 8 fourh unhappy yoar of . s armies

gtes e b mmmmmummm. e torce.
e0n poured

Bt sda: Suon ke e B s

control

Bt mordy survivig was ot enough for Groat Bitam, There was
2 dosperata desi Lo repay Malr 1or tha pain and msery ho had
aused and 10 put his armies on the back foot. This was easior
Ithough the RAF's long-range bombers couid
they

Dy targoing h foctuies et supphed o' war machin with
tarks, Oun s ek, s hoped e Gormarys sy b0 v

I deykght 100 ey bompor wera kot 1 Had e

t both
incanvervence o the
ommand began to facus on the vast

Gama of Germany’s Rulv Valey.

Figura 19 y 20.
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A partir de la lectura se debe llenar el resto del comic.
Cada vineta o globo tiene tres opciones para
completar de marera correcta la historia.

Which s correct?

THE FIRST WORLD WAR DID NOT
START WELL FOR BRITAIN.

THE SECOND WORLD WAR DD
NOT START WELL FOR BRITAN.

THE CRIMEAN WAR DID NOT
START WELL FOR BRITAIN.

Asi quedaria el comic completo con
didlogos y explicaciones.

o~

' DAMBUSLERS

THE IHCREDL

Figura 21 y 22. 25
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Capitale 4

COLOMBIA PARA NINOS

Marca Pais Colombia es un proyecto hecho en conjunto con el gobierno nacio-
nal y con el sector privado que busca mostrarle al mundo la perseverancia, dedicacidn,
trabajo y pasion que caracteriza a los colombianos que buscan y quieren un mejor pais
para vivir. Es una campana que quiere cambiar los paradigmas que existen tanto dentro
como fuera del pais, con el fin de ser mejor valorados. La razon de ser de esta iniciativa
es que existe una brecha entre lo que se piensa de Colombia y lo que en realidad pasa en
el pais, fortaleciendo no solo la competitividad de la imagen positiva frente al mundo
sino también el orgullo de los colombianos, empoderandolos para que sean multiplica-
dores del mensaje.

“Marca pais trabaja para resaltar los hechos que atraen a los turistas, inversionis-
tas y compradores que finalmente se van convencidos de que Colombia es el destino
ideal para vivir una experiencia tnica” (Marca Colombia, 2013).

Marca Pais Colombia utiliza su pagina web, Facebook 'y Twitter como platafor-
mas para promocionar al pais. Sus contenidos estan enfocados a un ptiblico mayor, con
intereses publicitarios y de incentivo al turismo. Sin embargo, no hay contenidos ni un
espacio destacable para los nifios, lo cual es una gran omision, pues cada dia los nifios
son mas activos con la tecnologia y sus contenidos.

Actualmente la pagina de Marca Pais Colombia tiene una actividad para nifios
que busca que el nifio redisefie el logo de la entidad con ayuda de plantillas , colores,
texturas y letras. Sin embargo, la interfaz es muy limitada, pues el nifio actiia como un
consumidor pasivo, en donde no esta siendo desafiado ldgicamente ni intelectualmen-
te. El proceso no exige gran esfuerzo, pues es colocar las diferentes formas y ponerle
color o textura. Al ver los resultados y creaciones de los nifios, se puede observar que
la herramienta es muy limitada y el objetivo perseguido no es el mas idoneo para los
pequenios.
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Esta es la actual interfaz de Marca Colombia.

mezclando-los colores.y Figuras de
Ja Harca Pais Colombia

La plataforma permite escoger objetos, formas,
colores y texturas para la creacién del disefio.

Excoge n cobr para ks dbap. Recierd 1
o ey Py
¢¢~P‘f§m puedes warla en los.

o cndros.

FOMDOS. (OLORES. TEXTURAS
0000 O 0000 0 0060

28 Figura 23 y 24.
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Estos son algunos de los dibujos que los nifios
han creado a partir de la plataforma de Marca Colombia.

Este es un ejemplo de la actividad realizada por un nifo.

Libardo Orozco Castro
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La nueva aplicacion Colombia para nifios se desarrolla con el fin de ser un espa-
cio para la creacion de distintas historias. El lenguaje del comic sera el predominante y
a través de este las narrativas se desarrollaran. Esta plataforma funciona no solo como
entretenimiento sino también como herramienta de aprendizaje.

Algunas aplicaciones y actividades disefiadas para nifios tienen caracter pasivo,
es decir el esfuerzo cognitivo y creativo del niflo se desarrolla muy poco, pues los obje-
tivos de la actividad pueden llegar a ser obvios y simples, sin ningtin desatio. La clave
esta entonces en crear actividades y herramientas de autor, en donde los nifios sean los
encargados del desarrollo de las mismas de una forma mas inquietante cognitivamente.

Colombia para nifios busca ser ese espacio en donde los nifios sean autores de
sus propias vivencias e historias en el pais. Al ser ellos quienes deben escoger qué es
lo que quieren contar, como lo van a contar y por qué razon, ya se esta creando un reto.
Debe haber un proceso de seleccion de los sucesos mas importantes, las fotografias
que se iran a utilizar, los dibujos que se pueden crear para resaltar un espacio o una
persona y los dialogos o texto que sea pertinente para la comprension de la aventura.
La aplicacion estéa dividida en cuatro segmentos. Estos pueden verse sin ningun orden
especifico, pues estan ahi como herramienta y complemento para el comic.

En un primer momento esta la opcion Crea tu comic la cual da cinco opciones.

1. Plantillas: en donde se pueden escoger cuatro tipos de disefio con diferentes
cantidades y tipos de ventanas.

2. Traer imagen: la opcion para incluir una imagen guardada en el dispositivo
movil.

3. Colores: es posible decorar con la variedad que presenta.

4. Cuadro de texto: se utiliza para especificar una situacion y guiar al lector.

5. Globos: son ttiles para la los didlogos de los personajes.

La segunda opcion es Dibuja en donde se crea un lienzo en blanco con opciones
de trazado y color para poder crear personajes, objetos o paisajes. Como tercera parte
esta Lenguajes del comic, un espacio para observar las diferentes clases de planos que
existen y como utilizarlos. Con este conocimiento es posible crear diferentes intencio-
nes segun lo que quiera rescatar y resaltar el autor del comic. Por ultimo la Galeria es
un espacio en donde se publican y comparte los comics. Ahi es posible leer las demas
experiencias de los nifios y aprender mas sobre su pais, Colombia.
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Colombia para ninos es una aplicacion movil
disenada para crear los mejores comics sobre el pais.
Permite contar historias y leer las experiencias de los

demas.

@

ICREARTAJCON) G
DELUTA

LENGUAJES DEL COMIC
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=

CREARTUJCOMIE,

LELUT A

LENGUAIES DEL COMIC

=

CUARDARI

q
3” !/3/‘] F[] 3"‘»‘ l/—»]E
PLANTILLAS TRAER IMAGEN COLORES

CUDRO DE TEXTO

éLoeos

———————
En [o YA )77 [5/ 1, )]s comienza la magia de crear

historias, con diferentes opciones para recrear el
comic.
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HENES CYARDARY

V4
EREARTAJCOIG
coLores

————
Hay cuatro opciones de plantillas que podran ser
utilizadas segun la intencién del autor.

PLANTILLAS

CUDRO DE

e el

Las imagenes guardadas en el dispositivo movil
podran ser parte del comic.
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HOMES CUARDAR]

PLANTILLAS TRAER MAGEN

BARD 7 BYE

CWDRO DE TEXTD

————
La diferente gama de colores le daran al comic
vida e intencionalidad.

HONES

PLANTILLAS TRAER IMAGEN CoLOoRES

CUATRO VE TEXTO,

—_——

Esta herramienta seré util para describir situaciones
0 momentos.
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CREARTUNCOMILS

PLANTILLAS TRAER IMAGEN COLORES

—

Los diferentes globos permiten crear didlogo entre
los personajes.
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HOMES
CUARDAR

g [TEIOMT A0 A
cowres @ OOOO®

LAPIZ SR

MARCADOR — — =

 —
La opcién DEEURA permite crear personajes,
paisajes, entre otros. Agregandole color y estilo
con el lapiz y el marcador.

CREARTUREAMIE

LELUZA

LENGUAJES DEL COMIC
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PLANO MEDIO

Los personajes se encuadran de la cabeza a la
cintura

/7 si que eres traidor,
eal/ Ratatall infame 2
lanto como ¢4,

Vendedlor de guario !

LENGUAJES DEL COMIC permite conocer las
diferentes clases de planos para contar
historias.

PLANO AMERICANO

Se encuadra desde la cabeza hasta la rodilla
de los personajes

37

PUJ- BG Normas para la entrega de Tesis y Trabajos de grado a la Biblioteca General — Mayo de 2010

41



PLANO GENERAL

Las figuras aparecen alejadas o mas
pequenfias, hay una gran perspectiva del lugar

Hasta pronto, querdo Tinti. |
[Buen visje y rmivche sverte/. Joven reporfero gue |
marche & Africa. .. |

PRIMER PLANO

Recorre de la cabeza hasta los hombros de los
personajes
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PLANO DETALLE

Destaca un elemento y resalta su importancia
en la historia

CREARTUJCOMIG,
DELUZA

LENGUAJES DEL COMIC
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—
En la GALERIA se publicaran y compartiran los cémics
que los nifos han realizado.

En la playa las palenqueras
ofrecian frutas.

'
iiPia, coco, e
banano!!
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< Ty

S Mesitas del
= v colegio
% B

Epimenio es el que recolecta café y cvida
alos caballos.
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(Ceaclusiones

La tecnologia y sus avances cada vez estan mas cercanos a la poblacion colom-
biana. Es necesario saberlas utilizar y aprovechar para continuar al ritmo de este mundo
globalizado. En la educacion es importante implementar el uso de la tecnologia, pues
no solo facilita las tareas sino que también seduce a los estudiantes para que exploren
y entiendan de una forma mas cercana los conocimientos. Los nifios estan tan inmersos
en la tecnologia, pues durante todo el dia estan explorando las herramientas que ella
brinda, pues destaca favorablemente su curiosidad.

Colombia para nifios llega como un proyecto que busca cumplir las necesida-
des y exigencias de los nifios en la actualidad. A partir del uso de las tecnologias, ellos
pueden tomar el control de la situacion y ser autores de sus propias historias hechas en
comics. Al ellos ser creadores se les esta imponiendo un reto, un desafio narrativo en
donde los criterios de seleccion de imagenes, textos y demas contenidos son fundamen-
tales para la narrativa de la historia.

La plataforma sera un espacio de diversion, un vinculo hacia la creatividad e
imaginacion, estaran activos ante el conocimiento y la experiencia. La clave radicara
en que los nifios aprenderan a contar historias por si mismos, pues deberan seleccionar
informacion ya sea escrita o grafica para lograr comunicar aquello que desean. La im-
portancia de la imagen y el texto retomara su valor, sin que ellos lo noten.
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