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Resumen 

La Fogata Digital es un canal de YouTube que, hasta la fecha, cuenta con tres 

videos creados con el objetivo de incentivar la lectoescritura, a través de un contenido 

audiovisual de calidad artística y el uso de técnicas como la clave cromática, la animación 

digital, el teatro de títeres y la animación de objetos, de modo que se invite a formar 

hábitos de lectura en las familias y la escuela. Es un trabajo de profundización que 

atiende a la necesidad de involucrarse en las dinámicas de la digitalización, sin olvidar 

principios fundamentales del aprendizaje como lo son la lectura y la escritura, niveles 

que, según los indicadores, son muy bajos en Colombia. Con base en ello, el presente 

documento da cuenta de los fundamentos teóricos y prácticos de la realización de los 

videos, así como una descripción del proceso creativo, la conceptualización del producto 

y la creación del personaje y el universo visual que lo acompaña.  

Abstract 

La Fogata Digital is a YouTube channel that, to date, has three videos created with 

the aim of encouraging literacy from audiovisual content of technical and artistic quality, 

which invites you to resume reading habits in families and at school. It is a deepening 

project that addresses the need to get involved in the dynamics of digitization without 

forgetting fundamental principles of learning such as reading and writing, levels that, 

according to the indicators, are very low in Colombia. This document gives an account of 

the theoretical and practical foundations of making the videos, as well as a description of 

the creative process, the conceptualization of the product and the creation of the 

character and the visual universe that accompanies it. 

Palabras Clave 

Literatura infantil, Lectoescritura, Animación de lectura, Producción audiovisual, Hábito 

lector. 
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1 Introducción 

La lectura y la escritura narrativa son un eje fundamental en el desarrollo de 

habilidades mentales y psicológicas del ser humano, y con la digitalización y el desborde 

de contenido que se encuentran en internet, la animación de lectura representa un reto 

y una oportunidad tanto para la familia como para el sistema educativo, a fin de promover 

la lectoescritura desde el aula o la casa. Los lenguajes y las formas de conectar con la 

infancia deben estar acordes con las tendencias y con los gustos de esta sociedad 

cambiante. Así pues, es preciso empezar por dejar de obligar a los niños, niñas y jóvenes 

a leer libros que no les llaman la atención, y lograr que este proceso tenga un disfrute 

estético. Los creadores de contenido llevan al límite su creatividad para llamar la atención 

de sus espectadores, los cuales no suelen hacer una valoración de la información más 

allá de que esta sea entretenida. Por ello, la producción de contenidos audiovisuales 

para la plataforma de YouTube es cada vez más frecuente, pero también cada vez más 

exigente, es una constante búsqueda de recursos estéticos y de imágenes llamativas. 

Este trabajo de profundización de la Maestría en Comunicación ï Educación, en 

la línea de investigación Educación y Medios Interactivos, indaga sobres estas maneras 

de llamar la atención de la infancia y pretende incentivar la lectura y la escritura, con el 

uso de la literatura infantil colombiana, desde la plataforma de YouTube, y la creación de 

un personaje que conecte con la infancia para aportar un contenido de valor, que sea 

una herramienta tanto para cuidadores como para docentes. No se resolverá el bajo nivel 

de lectura del país, ni se volverá viral en internet el contenido; en vez de ello, se pretende 

crear un contenido de alta calidad para su posterior difusión, el cual pueda llegar a 

bibliotecas, familias y comunidades, en donde se tenga acceso a internet. 

En un principio se revisan los datos y las reflexiones en torno al problema de los 

bajos índices de lectura de los niños y niñas en Colombia, desde el ámbito familiar, 

educativo y social, ligado con la justificación y la pertinencia del productoo en la época. 

Posteriormente, en los antecedentes se hallan los autores que han abordado la discusión 

alrededor de las TIC y la educación, las entidades encaminadas a la política pública de 

la lectura y los referentes audiovisuales que se aproximan a la temática que se plantea. 
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Luego se encuentra el desarrollo del producto, en donde se relaciona este con el 

problema y los objetivos, seguido de los conceptos bases que sirvieron como 

fundamento, los cuales se dividen en tres: lectura, literatura y cultura digital desde la 

escuela. En la lectura abordo el proceso lector, desde su aprendizaje, su estrecha 

relación con la escritura y la importancia de la animación de la lectura, como eje 

fundamental de crear el hábito lector. El otro concepto abordado es la literatura, donde 

se revisa el concepto como tal, la discusión que se ha generado sobre su existencia y el 

aporte que esta hace en la construcción del pensamiento y la cultura. Posteriormente, se 

halla el concepto de cultura digital, el cual se estudia desde la escuela, donde se 

evidencia cómo los cambios que ha presentado la sociedad desde la creación de internet 

se ven reflejados en la infancia, la educación y la manera de ver el mundo a través de 

una pantalla. A continuación, se encuentran una descripción detallada del trabajo de 

profundización donde se exponen fotografías, ilustraciones, pantallazos y memorias del 

proceso creativo usado en la concepción del video, el cual está organizado en tres fases: 

preproducción, producción y postproducción. De esta manera, se podrá convertir en una 

guía para la creación de contenidos con una finalidad similar.   

Por último, en este punto, se hace una invitación al canal y a entrar en las 

dinámicas de YouTube: suscribirse, ver los videos, comentarlos, darles ñme gustaò y 

compartirlos con sus amigos. Están disponibles los primeros tres videos, en la plataforma 

de YouTube, dentro del canal llamado ñLa Fogata Digitalò, en el link: 

https://www.youtube.com/lafogatadigital  

  

https://www.youtube.com/lafogatadigital
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2 Problematización 

2.1 Formulación del problema 

Este trabajo de profundización aborda los procesos de lectura y escritura 

narrativa, dado que es un eje fundamental en el desarrollo de habilidades mentales y 

psicológicas del ser humano; además, incentiva e impulsa la creatividad y la imaginación, 

lo que a su vez mejora la capacidad de aprendizaje y pensamiento lógico. La 

lectoescritura siempre ha sido una debilidad en la educación, de manera que desde hace 

varios años se han creado diferentes estrategias para la enseñanza de estos procesos 

de lectoescritura, los cuales se han abordado desde distintas disciplinas (psicología, 

lingüística, psicolingüística, didáctica, entre otras), y se llega a la conclusión de que la 

lectura se entiende como una actividad de comprensión y producción de sentido.  

Existen dos modelos de lectura propuestos por Castelló (1997): modelo 

ascendente (top down), el cual expone que la lectura va desde la identificación y la 

integración de los niveles inferiores (grafías, palabras, frases), hasta las unidades 

lingüísticas superiores (oraciones, texto); y el modelo descendente sostiene que el 

proceso lector va de la mente del individuo al texto, por ende, se establece como el 

protagonista del proceso, puesto que el punto de partida de este proceso son los 

conocimientos previos del lector sobre el mundo en general y sobre el tema del texto en 

particular, lo que lleva a una mejor comprensión. En este orden de ideas, Smith (1990) 

retomó la idea de que un individuo, al leer, necesita tanto de la parte escrita del texto 

como de la información no visual, la cual corresponde a los conocimientos que tiene en 

su cerebro y su propia teoría del mundo.  

También según Smith (1990), la relación entre estas dos partes es recíproca, es 

decir que entre más información no visual posea el lector, menor será la parte escrita 

que requiera, y entre menos información no visual posea, hará falta de mayor parte 

escrita. Es por ello que la responsabilidad del maestro y de los padres de familia no es 

solo enseñar a leer, sino a dar contexto a estas lecturas, ayudarles a construir su propia 

visión del mundo. No obstante, en la escuela se ha dado mayor relevancia a la parte 

escrita, a entender y descifrar los símbolos y las grafías del papel, pero no le enseñan a 
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pensar y reflexionar sobre lo que leen, lo que deja así al proceso de lectura 

desequilibrado.  

Otro de los factores que se suma a que a los niños y las niñas no les guste leer 

es la falta de apoyo e interés por parte de sus padres. De acuerdo con Sánchez (2006), 

algunas de las conductas que los padres y las madres poseen, y que dificultan el proceso 

lector y de aprendizaje general en sus hijos: 

No dar ejemplo. Los padres les exigen a sus hijos, pero ellos no lo hacen, por lo 

que es claro que ellos y ellas copiarán esas actitudes, puesto que ven en sus padres un 

referente de comportamiento social. Por esto, si los padres no leen, los hijos no lo harán 

tampoco. 

No tener interés por la escuela. Es importante que los padres y madres se 

impliquen en el aprendizaje, que comprendan su importancia y participen en 

reuniones con otros padres y profesores, conozcan a los amigos de sus hijos e 

hijas y les acompañen en los eventos del colegio.  (educo, 2021, párr. 1) 

No reforzar positivamente. Se debe reconocer el trabajo bien hecho de los hijos, 

no es necesario premiarlos continuamente, pero se pueden realizar acciones sencillas, 

como felicitarlo delante de la familia, de manera que se sienta apoyado y motivado. En 

alguna ocasión especial se puede premiar, por ejemplo, cocinando su plato favorito y 

llevándole a un lugar que le guste.  

Falta de tiempo. Algunos padres tienen horarios de trabajo bastante extendidos, 

los cuales les impiden estar pendientes de sus hijos, y cuando tienen tiempo libre 

tampoco se lo dedican a ellos.   

Nivel educativo. Es posible que los padres menos educados se sientan más 

intimidados por el entorno escolar, o que hayan tenido malas experiencias en la escuela 

que los hagan reacios a participar 

Algunos autores hablan de la importancia que tiene la participación de los padres 

en el crecimiento educativo de sus hijos, por ejemplo, para  Nord (1997), ñel 

involucramiento de los padres en la educación de su hijo es importante para el éxito 
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escolar, pero no todos los ni¶os tienen padres quienes se involucren en su escuelaò (p. 

1), lo cual es una realidad, sobre todo en ciudades grandes, donde el costo de vida es 

elevado y deben esforzarse el doble para poder brindar techo y comida en sus hogares. 

También expuso que la participación de los padres evita la deserción de los estudiantes 

y la pérdida del año escolar.  

Es de mencionar que la participación de los padres en la educación de su hijo trae 

consigo diversas ventajas o beneficios para los padres, los hijos y los maestros. En ese 

sentido, Brown (1989) mencionó lo siguiente:  

Cuando los padres participan en la educación de sus niños, se obtienen 

beneficios, tanto para los padres como para el niño, ya que frecuentemente mejora 

la autoestima del niño, ayuda a los padres a desarrollar actitudes positivas hacia 

la escuela y les proporciona a los padres una mejor comprensión del proceso de 

enseñanza. (p. 3) 

Esta falta de atención a los hijos ayuda a que ellos busquen otros lugares donde 

sean aceptados y escuchados, por ello viven más en internet que en el mundo real, las 

redes sociales son parte de su día a día, están sumergidos en el mundo web, donde 

encuentran todo tipo de contenido, en algunos casos valioso como talleres, tutoriales, 

videos explicativos, cultura general, entre otras, pero en otros solo lo utilizan para el ocio, 

chatear y ver materiales que no edifican en nada su nivel intelectual. 

Por tales razones, en esta era digital no se debe hacer énfasis en promover la 

lectoescritura desde el aula o la casa, pues existen múltiples distracciones, como 

internet, juegos en línea, celulares, tabletas, redes sociales, entre otros, las cuales son 

más llamativas que tomar un libro y leerlo. 

2.2 Planteamiento del problema 

La lectura y la escritura son entendidas como dos procesos complementarios, 

donde saber leer y escribir no significa sólo conocer el sistema alfabético de escritura, 

saber hacer letras o poder decirlas en un acto de lectura. Saber leer y escribir es hacer 

uso adecuado del lenguaje escrito, utilizando textos de circulación social, en sus distintas 
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variedades, interpretando sus diversos significados en situaciones comunicativas reales. 

(Maco y Contreras, 2013, p. 67) 

Por otro lado, para Paulo Freire es un proceso de liberación, esta libertad es la de 

poder transformarse en seres críticos, lo que implica la concepción entre el texto y el 

contexto; esto se refiere a cómo relacionar lo que lees con tu vida cotidiana. El ejercicio 

lector es ir más allá de decodificar los símbolos para crear palabras, frases y párrafos, 

es entender el mensaje que quiere dar el texto, comprendiéndolo y absorbiendo este 

conocimiento. Lo anterior significa que, si no se genera un significado, si no hay una 

comprensión del texto, no hay lectura. 

En este tipo de lectura reflexiva se habla constantemente con el autor, así no lo 

parezca, y así mismo, se confronta con la visión de la vida y del mundo alrededor. La 

lectura amplía el entorno del lector, dado que le ayuda a romper con las barreras 

espaciales y temporales, dado que puede ponerse en contacto con lugares, personas, 

experiencias y costumbres lejanas; además, al ampliar el léxico y la cultura se desarrollan 

los ítems de la creatividad, como lo son: fluidez, flexibilidad, originalidad y sensibilidad. 

Otro punto importante de la lectura es que mejora el rendimiento académico, 

puesto que es la principal habilidad para el aprendizaje, al permitir el fortalecimiento de 

las habilidades, tales como coordinar, secuenciar y efectuar diferentes procesos 

cognitivos. Cabe destacar que varios autores coincidieron en el siguiente punto: 

Cuando una persona crea un hábito lector y lo conserva, posee autonomía 

cognitiva, es decir, está preparada para aprender por sí misma durante toda la 

vida. En esta época de cambios vertiginosos en la cual los conocimientos 

envejecen con rapidez, es fundamental tener un hábito lector que nos garantice 

tener conocimientos frescos, actualizados pues ello nos vuelve laboral y 

académicamente más eficientes y competentes en el campo laboral o académico. 

(Temas para la Educación, 2011, p. 1) 

Infortunadamente, en Colombia, estos procesos lectores se ven truncados por 

distintos factores como el socioeconómico y el cultural, muchas personas no tienen 

acceso a los libros, ya sea por su precio o porque en su familia no está presente el hábito 
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lector; además de esto, desde la experiencia docente personal, se puede decir que, 

probamente, también se deba a estas razones: 

¶ Los libros son más caros en Colombia que en otros países. 

Es increíble, pero cierto, que en Colombia tener el acceso a un libro es casi 

imposible desde la escuela. Esto se puede ver contrastado en tiendas virtuales y al hacer 

conversión de moneda, que es más económico en países como Argentina y Chile.  

¶ No se tienen habilidades de comprensión de lectura. 

Esto es un problema de base, simplemente no enseñan a leer. No hay un plan de 

estudio donde se enseñe a leer críticamente los textos, a reflexionar sobre ellos, solo 

está determinado aprender a leer, para el docente es suficiente que el estudiante 

aprenda a reconocer las palabras escritas.  

¶ No hay cultura que fomente la lectura.  

Esto se puede observar desde el hogar, los padres de hoy no les leen a sus hijos 

ni les dan ejemplo leyendo. También se puede ver en otros ámbitos como la televisión, 

son muy pocos, por no decir que ninguno, los personajes que leen en las diferentes series 

y novelas nacionales, e incluso internacionales, que se emiten en los canales nacionales.  

¶ No tener interés por la escuela.  

Es importante que los padres y las madres se impliquen en el aprendizaje, que 

comprendan su importancia y participen en reuniones con otros padres y profesores, 

conozcan a los amigos de sus hijos e hijas, los acompañen en los eventos del colegio y 

a realizar las actividades en conjunto. 

¶ Aburrimiento al leer 

Varios niños y niñas expresan este sentimiento, probablemente se refieran a leer 

sus libros de texto, o tal vez sea porque no tienen acceso a libros acordes con su edad. 

¶ No hay tiempo para leer 



24 

 

 

Esta es una de las excusas más comunes al no leer. Como dice el viejo refrán: 

ñLo urgente le quita tiempo a lo importanteò. Esta es una sociedad que va a un ritmo 

acelerado y es casi inconcebible parar un tiempo para disfrutar un libro, poder pensar y 

reflexionar sobre lo leído. 

Estas razones vienen de la mano con el sistema educativo colombiano, el cual 

está conformado de la siguiente manera: ñLa educación inicial, la educación preescolar, 

la educación básica (primaria cinco grados y secundaria cuatro grados), la educación 

media (dos grados y culmina con el título de bachiller), y la educación superiorò (Ministerio 

de Educación, s.f., párr. 1); cabe aclarar que ninguno cuenta con un plan y/o estrategia 

para incentivar la lectoescritura. Algunos profesores obligan a sus estudiantes a leer, 

mas no les enseñan el gusto por ello. Muchas veces, en las aulas, les mandan a leer 

determinado texto y los estudiantes pasan sus ojos por las letras, pero no entienden de 

qué trata el libro, no se detienen a entender su significado, sencillamente cumplen con la 

tarea asignada, ya sea porque no les gusta la asignatura o el libro en cuestión, lo que da 

como resultado que el estudiante se aburra y algunas veces se frustre porque no 

entendió el libro y, de pronto, alguno de sus compañeros que lleva más tiempo leyendo, 

si lo haya encontrado. No es una cuestión de capacidades cognoscitivas, sencillamente 

es cuestión de práctica.  

En este orden de ideas, a medida que se tenga más conocimiento se está más 

formado intelectualmente, estos significados van a ser más profundos y el individuo se 

va haciendo un ser cr²tico, que no ñpasa enteroò, como dicen coloquialmente, por el 

contrario, se centra en el verdadero mensaje del texto que está leyendo. Para llegar a 

este punto, de debe tener un hábito lector, pero infortunadamente, en este momento 

digital actual no hay una creación de hábito lector en los niños y jóvenes. Si en la casa o 

en la escuela no inculcan un hábito lector, es difícil que alguien lo cree por sí solo, es 

indispensable la ayuda, ejemplo y guía de los maestros y los padres de familia, porque 

pasa lo que a muchos les ha tocado vivir y es llegar al ámbito universitario y darse cuenta 

de que no sabemos leer y escribir. Esto coloca a las personas en una situación difícil 

frente a la academia, debido a que estos procesos son parte fundamental para la 

comprensión y la aplicación del conocimiento.  
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Es necesario empezar por dejar de obligar a los niños y jóvenes a leer libros que 

no les llaman para nada la atención, sino dejar que ellos escojan qué leer, puesto que es 

más importante que le hallen el gusto a la lectura, a que lean un clásico como Don Quijote 

o Cien Años de Soledad y que no entiendan nada o no les llame la atención y dejen de 

lado el camino lector. Es importante que ellos encuentren su camino, vivan sus propias 

aventuras, que encuentren por sí mismos el mundo fantástico de los personajes creados 

y plasmados en las hojas de un texto.  

Como consecuencia de lo anterior, se encuentran poco alentadores los datos del 

DANE en cuanto a los hábitos lectores en Colombia, tomando en cuenta lo siguiente: 

Para el año 2014 el promedio de libros que leía un colombiano al año, según el 

(DANE, 2017), se encontraba en 1,9. Lo cual, en comparación con países como 

Chile, Argentina y Uruguay nos posicionaba muy por debajo. El 70% de los niños 

y jóvenes del país se encontraban en un nivel básico de lectura.  Como resultado, 

el país tuvo que empezar a generar estrategias para mejorar estos índices, 

creando más espacios que aportaran en el crecimiento de la habilidad de lectura. 

Quienes conocen sobre la temática afirmaron que era importante mejorar el hábito 

de leer fortaleciendo en los niños el gusto por la lectura y por adquirir nuevos 

conocimientos. (IPLER, s.f., párr. 1) 

Tres años después, en el país se llevó a cabo la Encuesta nacional de lectura, la 

primera encuesta especializada y diseñada para medir hábitos de lectura, 

escritura, asistencia a bibliotecas y actividades relacionadas. En términos 

generales, los resultados mostraron que el promedio total nacional (lectores y 

no lectores) es de 2,9 libros por año. Cabe resaltar que, aunque hubo más 

variables evaluadas en la encuesta, esta cifra es la más importante ya que es la 

única que tiene cómo compararse con resultados obtenidos anteriormente en el 

país. Como resultado, según este índice, Colombia está ubicada por encima de 

países como Argentina, Chile y México.  No obstante, se encontró que, en 

población lectora, el promedio total nacional para personas mayores de 5 años 

en el último año, es de 5.1; en las cabeceras municipales es de 5.4 y en los centros 
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poblados y rurales dispersos es de 4.2. El total en las 32 ciudades capitales es de 

5.8. (IPLER, s.f., párr. 2) 

ñEspecíficamente, se encontró que Medellín, Bogotá y Tunja son las ciudades en 

las que más se lee (6.8, 6.6 y 6.5 respectivamente); Por el contrario, Inírida, Mocoa y 

Mitú son las ciudades en las que menos lectura se realizaò (IPLER, s.f., párr. 3). 

En cuanto a los formatos en los que leen los colombianos, se encontró que el 

material impreso es el de mayor consumo con un 82% (51,7% libros, 48%, 

periódicos y 32,2% revistas); en comparación, el 70,4% refieren consumir 

material digital; el 64% leen información de redes sociales, 39,9% correos 

electrónicos, 38,6% páginas web y 15,7% libros digitales. (IPLER, s.f., párr. 4) 

Entre la información interesante que este estudio nos permite tener, se menciona 

que, con respecto a las preferencias de lectura para niños menores de 5 años, 

el 60,4% mencionan que les gusta que les lean. Dentro de ese grupo, al 44,4% le 

leyeron o leyó un libro, y el 15,2% refirió que le gustaba leer. Asimismo, como dato 

interesante, el 44% de colombianos mayores de 5 años dijeron haber visitado una 

biblioteca pública o comunitaria en los últimos doce meses. (IPLER, s.f., párr. 

5) 

Todo esto lleva a la siguiente pregunta problema: 

¿Cómo se podría generar un entorno mediático para promover el interés de la 

lectoescritura narrativa en la población infantil, con el uso de la plataforma de video 

YouTube? 
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3 Justificación 

Tanto es el consumo y el tiempo dedicado a la red que pensadores como Marc 

Prensky llamaron a los jóvenes de hoy nativos digitales, y esto teniendo en cuenta que 

en cada casa hay smartphones, tabletas y computadores, de modo que la gran mayoría 

están conectados a internet, ya sea de hogar o móvil.  Está facilidad de acceso permite 

plantearse lo siguiente: ¿Desde qué edad es bueno dar acceso a los niños a estas 

tecnologías?, ¿qué peligros tiene?, y sobre todo, ¿cómo se pueden prevenirse?  

En ese sentido, las nuevas tecnologías tienen sus ventajas y desventajas, entre 

las ventajas está que ayudan a desarrollar algunas habilidades de los niños, por ejemplo, 

resolver conflictos y plantearse dudas, además, son una ventana abierta a la 

comunicación y al conocimiento de distintas partes del mundo, y ayuda sustancialmente 

a los niños que tiene algún problema de aprendizaje o discapacidad.  Por otro lado, los 

peligros que existen no son comprendidos por los padres, como pérdida de intimidad, 

juego compulsivo, dispersión, pérdida de tiempo, compartir información sensible, 

compras inducidas por publicidad abusiva, y entre las más peligrosas se encuentran 

ciberbullying, grooming, sexting (García, 2011).  

La primera medida que deben tener los padres es establecer límites en el uso de 

estos dispositivos, también crear un canal de comunicación real y veraz, en el que se les 

explique a los niños los peligros de internet y las redes sociales. Es fundamental saber 

qué páginas visitan y ver las actividades que allí desarrollan; este aspecto es el más 

importante, desde un punto de vista personal, dado que los niños conviven con las 

nuevas tecnologías y es casi imposible apartarlos de ellas, porque incluso ya son 

utilizadas en las aulas de clase. Como afirmó Javier Urrea, no hay una edad clara en 

cuando se debe dar acceso a estas tecnologías, y expertos como Stacy DeBroff, 

directora ejecutiva de Influence Central, dijo: ñCreo que la edad va a bajar mucho m§s 

porque los padres se cansan de prestarle sus tel®fonos a los hijosò, James P. Steyer, 

director ejecutivo de Common Sense Media, una organización sin fines de lucro que 

revisa contenido y productos enfocados a la familia, aseveró que ñno hay dos niños 

iguales, no hay un n¼mero m§gicoò; sin embargo, ambos concuerdan con el hecho de 
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que lo importante es asegurar que vean contenido acorde con su edad, el secreto radica 

en darle un buen uso a estas plataformas virtuales y páginas web que existen en la 

actualidad y hacerles caer en cuenta de que hay tiempo para todo, para estudiar, para 

jugar, para comer, y que estar en internet es tan solo uno de esos aspectos que tiene un 

tiempo limitado. 

Por esto, se hace necesario usar el mismo lenguaje digital en el que niños y niñas 

están sumergidos desde que nacieron y, desde allí, sacar provecho del uso de las 

plataformas frecuentadas como lo es la plataforma YouTube, a fin de brindarles una 

alternativa de contenido que los incentive a leer, produciendo un programa de literatura 

infantil donde la lectura se aprecie con todos los sentidos y que se puedan dejar ejercicios 

sencillos de escritura desde el cuento leído, para que la comunidad pueda interactuar ya 

sea enviando un comentario, un escrito, un cuento que se derive del contenido, una 

ilustración, etc., y que así, los niñas y las niñas puedan entrar en la lectoescritura de 

forma divertida. 

Aunque existen otras plataformas multimedia usadas para incentivar la educación 

de los jóvenes y la creación de contenido educativo como el podcast, donde L de 

segunda lengua, Buenas prácticas, TIC and tips son canales se destacan por su 

contenido educativo, y educ@contic es uno de los canales más importantes y con mayor 

relevancia en este mercado. Edutablets.org/, que se orientan a compartir contenidos 

educativos para iPad y dispositivos Android, donde puedes encontrar aplicaciones de 

astronomía y música. Realidad aumentada, con programas como Arloon Plants, o Ninus 

pensada para niños de entre 3 y 5 años, cuya referencia espacial se sitúa al nivel del 

suelo y para quienes, debido a su altura, es complicado manejar pizarras digitales, 

pueden entrar y mantenerse en pie para realizar las actividades de psicomotricidad, 

lenguaje, formas y colores, entre otros. Estas plataformas digitales no se ajustan del todo 

al objetivo de incentivar la lectura, no obstante, sí son bastante útiles para impulsar a los 

estudiantes y docentes a realizar prácticas diferentes en el aula de clases. 

Por lo tanto, se escoge la plataforma YouTube, tomando en cuenta lo dicho por 

Van Kessel (2019): 
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Los canales más populares y prolíficos de YouTube acumularon 14.200 millones 

de visitas en una semana durante este año. Los videos protagonizados y dirigidos 

a niños obtuvieron las mayores audiencias. Basándose en las cifras que provienen 

de un informe del Pew Research Center, quienes estudiaron los contenidos 

subidos durante la primera semana de enero de 43.770 canales de YouTube. Los 

videos en inglés con niños menores de 13 años sumaron en promedio tres veces 

más visitas que otros. Los videos que protagonizaron y atrajeron niños (medidos 

en el informe por la presencia de canciones de cuna, acompañamientos, juguetes 

y otras características) también fueron más populares. (La República, 2019, párr. 

1) 

Lo anterior fue reafirmado por la revista Forbes, donde se estableció que los 

canales de YouTubers con este contenido dirigido a público infantil y juvenil, solo en el 

2018, alcanzaron a facturar más de 180 millones de dólares, pues son casi tres veces 

más vistos que otros videos. Esto indica que hoy en día YouTube es la red social más 

usada por los niños y jóvenes, por ende, están expuestos todo el tiempo a estímulos 

audiovisuales, los cuales, muchas veces, no estimulan sus capacidades mentales, 

debido a que son contenidos vacíos y sin valor, pero bastante entretenidos.  Por estos 

estímulos constantes y sumándole los videojuegos y otras tantas distracciones digitales, 

la población infantil y juvenil se distancia cada vez más de los hábitos de lectoescritura, 

tomar un libro o una libreta, para estas nuevas generaciones, se vuelve algo arcaico, 

pues todo lo que necesitan, según ellos, está en su celular o en el computador.  

Por ello se hace necesario construir una herramienta que, con el lenguaje de 

YouTube, acerque a los niños, niñas y jóvenes, y a los adultos también, al lenguaje 

literario y ayude a desarrollar procesos literarios de escritura, dado que estos dos 

aspectos son fundamentales para la educación y la formación de un pensamiento crítico 

en la sociedad. Los aportes que le hace este trabajo de profundización a la Maestría en 

Educación ï Comunicación se podrían ver en tres aspectos: 

¶ Es uno de los productos pioneros en proponer la plataforma YouTube no como 

objeto de estudio sino como medio de comunicación para un producto 

educativo de calidad audiovisual. Con esto se espera incentivar a los 
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estudiantes venideros a crear más contenidos educativos, ya sea en esta o en 

otra plataforma digital, pues como docentes se deben incluir las tecnologías 

que usan los niños, niñas y jóvenes actualmente para poder estar a la 

vanguardia e inculcar un buen uso de las mismas.  

¶ Visibilizar a la clase de producción audiovisual, como pieza clave para la 

realización de un producto audiovisual de calidad, y que se puedan fortalecer 

los contenidos y extender el horario, para una conceptualización más amplia 

en temas de creación de contenido digital.  

¶ Una vez que el canal tome relevancia y tenga más participación por parte de 

del público que lo ve, se podría hacer una investigación sobre si de verdad se 

cumple el objetivo o si, por el contrario, un contenido de ese tipo no llama tanto 

la atención de los niños y las niñas, para proponer otra alternativa. 
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4 Objetivos 

4.1 General 

Construir un programa audiovisual web que invite a la lectoescritura desde la 

literatura infantil, emitido a través de la plataforma YouTube. 

4.2 Específicos 

1. Realizar la selección de las lecturas por capítulo, teniendo en cuenta que 

deben ser literatura infantil. 

2. Seleccionar los ejercicios de escritura creativa, que sean afines con el cuento 

leído, para finalizar cada capítulo. 

3. Grabar los videos en calidad UHD, para la edición y la renderización en calidad 

FHD de cada capítulo. 

4. Creación de un personaje que presente el programa. 

5. Crear un canal en YouTube para la publicación y la distribución de los videos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



32 

 

 

5 Antecedentes 

5.1 Nivel Teórico - Conceptual 

5.1.1 Los retos de la escuela frente a las TIC 

La lectura y la escritura han sido asuntos de interés para la humanidad. Gracias a 

ellas, se logró consolidar un medio que posibilitó preservar una memoria, la cual se pudo 

conocer formas de vivir, pensar y actuar que hoy desaparecieron. Desde Platón, la 

lectura y la escritura ya se debatían como elementos importantes en su discusión, hasta 

expertos oradores de guerra romanos, quienes relataban sus hazañas, las cuales se 

conocen hoy en día gracias a la escritura en piel de animales o por medio de cantos 

épicos, lo que busca expresar y dar tributos a los que daban la sangre por su pueblo. 

Cabe mencionar, a manera de introducción, la investigación de Díaz (2016), ñLa 

lectura, la escritura y su enseñanzaò, quien presentó una discusión frente a los saberes 

de la lectura, la escritura y la enseñanza en el contexto de la educación colombiana del 

siglo XX, lo que muestra la centralización del texto escolar como herramienta para la 

enseñanza de la lectura y escritura.  

Así mismo, la investigación de Rueda (2008) problematiza el lugar formativo que 

hoy puede tener la escuela pública de Bogotá en la vida de niñas, niños y adolescentes 

permeados por el mundo de las TIC, los medios de comunicación y la convergencia 

digital. Una de las conclusiones más importantes señala los desafíos que la escuela 

pública debe encarar para orientar a las nuevas generaciones de bogotanos en su 

formación crítica; para ello se debe modificar su propuesta educativa no solo en lo que 

respecta a la inclusión de otros contenidos, alfabetizaciones y estudio sobre las TIC, sino 

en su función formativa, para lograr que los estudiantes se reconozcan como sujetos 

políticos: reflexivos, participativos y transformadores de su realidad social. 

Este contraste evidencia cómo ha cambiado la precepción de la lectura y escritura 

y la variedad de estrategias utilizadas para su fortalecimiento. Desde este punto de vista, 

se pueden categorizar los antecedentes de la siguiente forma: 
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5.1.2 Enseñanza de la lectura y la escritura 

En esta categoría se abordan los diferentes conceptos de lectura y escritura 

enunciados por autores como Maco y Contreras (2013), Cajiao (2013), Yepes et al. 

(2013) y Dubois (1994), quienes coincidieron en que el lugar formativo que hoy puede 

tener la escuela pública de Bogotá, en la vida de niñas, niños y adolescentes permeados 

por el mundo de las TIC, y cómo los libros de texto están siendo relegados por los medios 

de comunicación y la convergencia digital, lo cual evidencia que los desafíos de la 

escuela pública para orientar a las nuevas generaciones en su formación crítica. 

Por otro lado, en cuanto a escritura se encuentran los siguientes referentes: 

Chávez (2015), Ochoa et al.(2010), Ministerio de Cultura (2010) y Jiménez (2006). En 

estas obras se describe qué es la lectura, qué es la escritura y cómo ayudan al desarrollo 

cognitivo del ser humano. 

Además, se pueden encontrar dos subcategorías: la primera, acerca de la lectura 

narrativa abordada desde Aristizábal y Quintana (2018), MEN (2013), Merino (2011), 

Millán (2000) y Larrañaga (2005). 

5.1.3 Promoción y animación de lectura  

En esta categoría se toman como guía los conceptos de Yepes et al. (2013), 

Ibáñez (2015), Mellizo (2014), Enciso (2019) y Huertas (2018). 

En este apartado se puede encontrar una subcategoría llamada formación de 

lectores, donde se hallan los diferentes rasgos que se deben fortalecer en la formación 

de lectores integrales. Frente a ello, es posible mencionar el aporte de Yepes et al. 

(2013), Robledo (2017), Yubero y Larrañaga (2010), Marqués (2006), Sawaya y Cuesta 

(2016). 

¶ Proyectos encaminados a la política pública de la lectura y escritura 

A nivel mundial se han creado varias fundaciones y organizaciones que han 

promueven la lectura, a saber.  
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a. CERLALC Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina: es 

un organismo que trabaja en la creación de condiciones para el desarrollo de 

sociedades lectoras. Para ello orienta sus acciones hacia el fomento de la 

producción y circulación del libro; la promoción de la lectura y la escritura, y el 

estímulo y protección de la creación intelectual. (CERLALC, s.f., párr. 1) 

b. LecturaLab: también conocido como «laboratorio e lectura». Es el nuevo 

proyecto de la Fundación Germán Sánchez Ruipérez para el fomento de la 

lectura, esta vez en forma de comunidad 2.0 y con la literatura infantil y juvenil 

y las nuevas tecnologías como principal protagonista. 

c. Fundación Germán Sánchez Ruipérez: Dedicada a la actividad educativa y 

cultural, centra la mayor parte de sus programas en la difusión y extensión de 

la cultura del libro y de la lectura. 

d. Fundación la Fuente: diseñan e implementan proyectos en torno al libro y la 

lectura, con un énfasis en la creación de bibliotecas y centros culturales 

atractivos y motivadores, para todas las edades. 

e. Consejo Nacional del Libro y la Lectura: es el organismo que dispone las 

políticas públicas de desarrollo en su área y asigna los recursos del Fondo 

Nacional de Fomento del Libro y la Lectura, a través de convocatorias anuales 

a concursos públicos 

f. IBBY - International board on books for young people, La sección colombiana 

de IBBY es una organización sin ánimo de lucro, fundada en 1953 e integrada 

hoy por 68 secciones nacionales colombianas integradas a una red mundial 

de personas comprometidas con el ideal de reunir libros y niños.  

o Organización No Gubernamental incorporada a Unesco y UNICEF (Suiza 

1953) y constituida por más de sesenta Secciones Nacionales. Está 

compuesta por asociaciones y personas de todo el mundo comprometidas 

con la idea de propiciar el encuentro entre los libros y la infancia. (IBBY, 

s.f., párr. 3) 

g. Fundalectura 

http://www.cerlalc.org/
http://www.fundacionlafuente.cl/
http://www.consejodelacultura.cl/portal/index.php?page=seccion&seccion=1059
http://www.fundalectura.org/servlet/com.ebmax.view.portal.home.ServletHome
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o Es una fundación sin ánimo de lucro que nació en 1990, con el propósito 

de contribuir al desarrollo social y cultural de nuestro país, por medio de la 

generación de espacios, condiciones y líneas políticas en lectura y 

escritura, que impacten comunidades y poblaciones diversas. 

(Fundalectura, s.f., párr. 1) 

5.2 Nivel práctico 

5.2.1 Narración oral de cuentos  

En cuanto a canales de YouTube que incentiven la lectura se hallaron los 

siguientes: 

o https://www.youtube.com/playlist?list=PL_SyFVZK0E5_NF0As-

dtc1XVLLk6aLL_q 

Susurros del sur es un canal de YouTube que se especializa en ASMR, un 

estilo de videos en donde la protagonista estimula el sentido del oído por 

medio del énfasis en sonidos de objetos variados. 

o https://www.youtube.com/playlist?list=PL_SyFVZK0E5_NF0As-

dtc1XVLLk6aLL_q 

Lista de reproducción del canal Ippliap Educación, del Instituto pedagógico 

para problemas del Lenguaje, de México. 

o https://www.youtube.com/user/BeatrizMontero/featured 

Este es un canal de YouTube con 276 mil suscriptores, 95.833.228 

visualizaciones, contiene: cuentos infantiles, poemas, rimas, recursos 

educativos y canciones infantiles. 

o https://www.youtube.com/user/1gemmita/videos 

El Canal de Gemma Arellano Maté tiene 1,62 mil suscriptores, el primer 

video es del 27 de abril del 2012 y el ultimo es del 7 de octubre del 2019, 

ha subido 31 videos con 502.185 visualizaciones. Su contenido principal 

son el registro audio visual de narraciones. 

o https://www.youtube.com/channel/UCq-Q55_tR5ZdIyt0HkehK2Q 

https://www.youtube.com/playlist?list=PL_SyFVZK0E5_NF0As-dtc1XVLLk6aLL_q
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_SyFVZK0E5_NF0As-dtc1XVLLk6aLL_q
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_SyFVZK0E5_NF0As-dtc1XVLLk6aLL_q
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_SyFVZK0E5_NF0As-dtc1XVLLk6aLL_q
https://www.youtube.com/user/BeatrizMontero/featured
https://www.youtube.com/user/1gemmita/videos
https://www.youtube.com/channel/UCq-Q55_tR5ZdIyt0HkehK2Q
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La lectora es un canal de YouTube con 2,64 mil suscriptores, 509.475 

visualizaciones y 63 videos. Subió su primer video el 29 de agosto del 2015 

y su último video es del 1 de julio del 2018. Su contenido consiste en 

lecturas de cuentos que se encuentran en libros de texto de primaria de los 

años 80 y 90s. 

5.2.2 Uso de plataformas Web 

o Narratopedia y sus alcances interdisciplinares se ha constituido como el 

escenario más significativo para el ejercicio de la escritura colectiva. Dentro 

de la variedad de conclusiones que aporta este proyecto en todo su camino 

recorrido, salta a la vista la transformación de las modalidades de escritura, 

involucradas en nuevas estéticas y formas de dar cuenta de la obra literaria. 

(Rodríguez y González, 2012, p. 180) 

o Maguaré 2017 es el portal en el que se reúnen más de 600 contenidos 

entre juegos, canciones, videos, libros y aplicaciones para que los niños de 

primera infancia, en compañía de un adulto, puedan explorar y divertirse a 

través de su voz, su cuerpo, su imaginación, sus movimientos y todos sus 

sentidos. (Impacto TIC, 2020, párr. 14) 

o Kufu: ñPrograma de entrenamiento en lectura rápida y comprensiva en 

línea. Aprende a tu ritmo a cualquier hora del día. Lee más rápido, mejora 

tu comprensión y acelera tu aprendizajeò (Kufu, s.f., párr. 1). 

o Ar-books es una editorial de libros de realidad aumentada que aúna 

tecnología y tradición con el objetivo de reinventar la forma de leer los 

libros, complementando las ilustraciones y fotografías con una experiencia 

tridimensional. Estos libros son tanto didácticos como narrativos, y en ellos 

el hilo conductor es el empleo de la realidad aumentada con el fin de 

enriquecer su lectura y comprensión. En su propuesta encontramos 

temáticas como la anatomía, astronomía, dibujo técnico, tecnología, 

maquillaje, etc. (Santiago, 2014, párr. 14) 
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6 Diseño del producto 

6.1 Relación de producto con el problema 

En los comentarios de los videos de referencia, que se han revisado como 

antecedentes de este trabajo en profundización, se perciben cuidadores que buscan 

contenido educativo para la infancia, por consiguiente, existe una necesidad de 

entretenimiento y aprendizaje. Se observan comentarios de felicitaciones por el 

contenido, otros que lo están viendo con sus hijos e hijas, y a algunos otros los cuentos 

les recuerdan su infancia. Además, el número de vistas entre los videos con buena 

calidad audiovisual y los que no es bastante amplia, por ejemplo, hay videos de baja 

calidad con 200 o 300 vistas, mientras que los otros superan las 6 0000, incluso a veces, 

el millón de visitas. Esto quiere decir que la calidad visual juega un papel fundamental, 

igualmente, el personaje que hace la narración.  

Por ello, es pertinente crear un canal de YouTube donde realmente se lean los 

libros, que se observe el ejercicio de tomar y abrir un libro, y que se tenga un presentador 

carismático y que conecte con el público. Se subirán los videos realizados a esta 

plataforma, dado que cuenta con herramientas como subir imagen miniatura como 

presentación del video; caja de comentarios, la cual es fundamental la interactividad y 

realizar una retroalimentación entre los productores y los consumidores del contenido; 

permite compartir ágilmente los contenidos en las distintas redes sociales; poder 

especificar, al subir el video, que es contenido para niños, lo que permite que le aparezca 

como opción a las personas que ya consumen este tipo de contenido infantil; por último, 

permite poner etiquetas en el video, lo que ayuda a un mejor posicionamiento en el 

algoritmo de búsqueda de la plataforma.  

Con el propósito de generar una comunidad de lectura en torno a un personaje, 

que en este caso será Mi, el dragón, dado que, desde la experiencia como actor, se ha 

visto la gran acogida, por parte de los niños y las niñas, a estos protagonistas. Este títere 
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es de peluche, con boca articulada y sin rasgos fuertes, para que los niños lo acepten y 

regeneren empatía, y así enviar el mensaje de lo positiva, divertida y maravillosa que es 

le lectura. Bandura (1974), tal como hizo Lev Vygotsky, centró el foco de su estudio en 

los procesos de aprendizaje en la interacción entre el aprendiz y el entorno, más 

concretamente, entre el aprendiz y el entorno social, afirma que el aprendizaje se da por 

imitación, es decir que, si los niños ven a alguien leyendo, ellos leerán también. 

Este personaje debe ser tan potente que, además de llamar a leer, promueva la 

interactividad con los ejercicios de escritura creativa planteados para cada video, es de 

esta forma que se dará el proceso conjunto de lectura escritura, y así, de alguna manera, 

subsanar la brecha que a veces existe entre ambos conceptos en el entorno académico, 

pese a que ambos están ligados y se complementan. 

Cabe aclarar que se es consciente de que el problema de la lectura es más 

profundo, atiende a aspectos de accesibilidad a los materiales de lectura, ya sea en físico 

o en digital, de las condiciones socioeconómicas de los cuidadores, y esto no se resuelve 

con los videos desarrollados. Por lo tanto, se habla de subsanar o de aportar a los 

mecanismos de promoción de lectura, implementando estrategias virtuales e innovando 

en aspectos como la interacción y la animación del texto leído con ayuda de ilustraciones, 

animaciones digitales, atmósfera sonora, entre otros.  

Por otra parte, se seleccionarán libros disponibles en bibliotecas públicas, para 

que los espectadores tengan acceso gratuito a los materiales, de modo que esto ayude 

a incentivar, de manera paralela, la visita, el uso y la apropiación de las bibliotecas como 

parte de las actividades familiares en los hogares, pues este tipo de prácticas se están 

perdiendo cada vez más por el uso de la tecnología y la globalización que esta permite. 

6.2 Relación objetivos producto 

¶ General: construir un programa audiovisual web, que invite a la lectoescritura 

desde la literatura infantil, emitido a través de la plataforma YouTube. 

Al ser realizados por la plataforma YouTube, esto permitirá que los espectadores 

puedan dejar sus comentarios y realizar los ejercicios dejados al final, lo que genera así 
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una interactividad entre el personaje lector y el espectador. Se leerán libros de literatura 

infantil, con el fin de llamar la atención de niños y niñas, así mismo, de sus cuidadores, 

para que tengan un contenido de calidad y educativo. Este producto es diseñado para 

que los niños se entretengan con contenidos visuales de calidad y, por otro lado, que 

construyan un hábito lector y aprendan a plasmar sus ideas de forma escrita. Algunos 

canales ya existentes en YouTube sobre cuentos infantiles se centran en la narración 

oral, dando relevancia solo a la palabra, dejando a un lado la parte artística de las 

ilustraciones y el color manejado en ellas. La diferencia con estos productos 

audiovisuales es que en este trabajo de creación se desarrolla un personaje al estilo 

youtuber, quien va a leer y se apoyará esta lectura con elementos audiovisuales del 

universo propio de cada libro.  

¶ Específico 1: realizar la selección de las lecturas por capítulo, teniendo en 

cuenta que deben ser literatura infantil. 

Cada libro leído se centró en la literatura infantil colombiana, para dar a conocer 

los distintos autores de Colombia que se dedican a este género literario, debido a que 

este tipo de lecturas está creado especialmente para la población infantil, pues su 

lenguaje es sencillo de comprender, tomando en cuenta que su fin es captar el interés y 

darles un soplo de creatividad. Pese a que son muchos los autores colombianos que se 

dedican a este género literario, como lo aseguró Torres (2018), no han sido lo 

suficientemente difundidos por la falta de investigación en este tema y por su falta de 

lectura en las aulas de clases y en los hogares, pues siempre que se habla de lectura, la 

mayoría se dirige a los clásicos. 

¶ Específico 2: seleccionar los ejercicios de escritura creativa, que sean afines 

con el cuento leído, para finalizar cada capítulo. 

Estos ejercicios complementan el ejercicio lector y están al final de cada video, 

acompañado de una animación digital, exponiéndolos como un reto a cumplir al escuchar 

el cuento leído. Los espectadores lo pueden realizar y compartir en los comentarios de 

cada video, para así generar un hábito de lectura entorno a los cuentos. 
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¶ Específico 3: grabar los videos en calidad UHD, para la edición y la 

renderización en calidad FHD de cada capítulo.  

En la experiencia personal como productor audiovisual y actor de cortometrajes, 

se ha notado que entre más calidad de imagen y sonido tengan los videos, mayor va a 

ser la aceptación del contenido por parte del espectador. La mayor calidad que hay en 

video, en este momento, es la 4K (3840 × 2160 píxeles), pero debido a que no solo 

influye la calidad de grabación, sino también el dispositivo donde se reproduce, y viendo 

que la gran mayoría de pantallas de los smartphones en el mercado tienen resolución 

FHD (1920 por 1080 pixeles) en sus pantallas, se opta por dejar los videos en esta 

resolución. 

¶ Específico 4: crear el personaje presentador del programa y el canal en 

YouTube para la publicación y la distribución de los videos. 

Se creó un animador que gustase a los espectadores, y se puede evidenciar en 

los comentarios dejados por algunos de los usuarios del canal, puesto que es el animador 

de la lectura y parte fundamental para crear una comunidad lectora. Al ser un personaje 

que debía leer muy bien, se pudo hacer producción sonora para grabar el audio del 

cuento aparte y que quedara con buena dicción, sonorización e intención al leer el texto, 

para que así pudiera generar emociones en el espectador. 

Al crear el personaje y darle personalidad, se puede formar una comunidad lectora 

alrededor de él y así poder, más adelante, interactuar en lugares y establecimientos 

físicos donde se incentive la lectura, tales como bibliotecas, kioskos de lectura, clubes 

literarios, entre otros. 

¶ Específico 5: crear un canal en YouTube para la publicación y la distribución 

de los videos. 

Es parte fundamental para la visualización y la distribución de los videos, dado 

que es una plataforma web especializada en este tipo de contenidos, además de que, al 

ser parte de la compañía Google, viene instalada por defecto en los dispositivos smart 

(tabletas, televisores, celulares, tv box) que se venden en el mercado, lo que aumenta la 
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posibilidad de ser visto por cualquier persona y ser compartido rápidamente. Esta 

plataforma permite la personalización del canal, para poder poner un icono o imagen del 

canal, un banner o portada de este y un video destacado que se podrá ver siempre que 

se entre al canal. Igualmente, permite personalizar la URL solo cuando se cumplen los 

requisitos de 100 o más suscriptores, 30 días de antigüedad del canal y tener imagen de 

icono y banner, los cuales se cumplieron y se está a la espera del aval para personalizarla 

y poder compartir la siguiente URL: https://www.youtube.com/lafogatadigital, en caso de 

que esté disponible para tal fin. 

6.3 Descripción del producto 

6.3.1 Marco conceptual. 

6.3.1.1 Leer es ir más allá del texto. 

o La interactividad entre autor ï texto ï lector. 

Este trabajo de profundización establece una nueva forma de invitar a los niños y niñas 

al mundo de la lectura y la escritura, ya que es uno de los procesos más importantes en 

el desarrollo integral de una persona, ya que, ayuda a adquirir conocimiento, a la 

comunicación con sus pares y a interactuar con mundo que lo rodea. Este producto 

aborda tres conceptos claves, lectoescritura, literatura infantil y cultura digital, que 

ayudan a sustentar la creaci·n del canal de YouTube ñLa Fogata Digitalò. 

Para Zuleta (1982), aunque no de una definición concreta, el texto se puede 

entender como una representación de signos que crean una relación entre ellos y es el 

lector el que tiene que abordarlos y crear un significado. Cuando el lector logra hacer la 

extracción del significado, el lector se encuentra con el código del texto, que no es más 

que su interpretación. Por ello se puede decir que hay un nivel de interactividad entre el 

autor y el lector a través del texto, pues el lector tiene un rol activo al momento de 

interpretar, dado que entra en juego su capacidad de crítica y análisis.  

Asimismo, para Zuleta (1982), el lector es un intérprete y debe escuchar el tono 

enigmático de su escritor y extraer el tema y sus conexiones, convirtiéndose en buen 

lector, es decir, aquel que permite que el texto modifique sus sentimientos, manera de 
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pensar y de ver la vida. Esto es extraído de las ideas de Nietzsche, quien afirmó que hay 

tres transformaciones del espíritu pasando primero por el camello, quien es el que 

admira, tiene grandes ideales, que contempla todo y debe leerse con esa misma 

dedicación y fervor; luego se pasa por el león, que representa el sentido rebelde, de la 

crítica y la oposición.  

Otro autor que habló sobre su perspectiva de lectura fue Eco (1993), quien brindó 

la definici·n de texto como ñuna cadena de artificios expresivos que el destinatario debe 

actualizar y en la medida en que debe ser actualizado, un texto está incompleto sin la 

presencia de lectorò (p. 1), y vuelve a verse esa interactividad entre la triada de la lectura, 

el autor, el texto y el escritor, pero en este caso, el término actualizar trae a colación las 

múltiples interpretaciones que puede tener un texto por parte del lector, y no solo la que 

propone el autor en sí.  

Esto, podría decirse, es la mayor diferencia entre lo planteado por Zuleta (1982) y 

lo dicho por Eco (1993), donde la relación de interactividad entre el autor y el lector es 

más estrecha para el primero, puesto que el buen lector propuesto por él debe encontrar 

el significado planteado por el autor. En cambio, Eco (1993) dejó más libre al lector, al 

comprender que el texto tiene múltiples interpretaciones y, para ello, propuso dos tipos 

de texto: abiertos y cerrados. El texto cerrado está determinado para ser leído por un 

lector modelo que cumple con las características requeridas para la lectura y la 

comprensión de un texto, es decir, debe tener conocimiento sobre el universo del cual 

se está escribiendo, para evitar interpretaciones vanas. Por el otro lado, el texto abierto, 

que deja espacios libres para que el lector pueda interpretar, agregar y llevar al texto a 

otro nivel. Su lector modelo está construido a partir de un lector que sea capaz de ir 

llenando esos vacíos.  

Ahora bien, Rosenblatt (1978) aseveró que hay una relación de transacción, lo 

que significa que cada elemento se relaciona de tal forma que crean una unidad, en este 

caso autor, texto y lector. En este modelo de lectura se resalta la individualidad ya que 

las experiencias personales tienen un papel importante, porque no solo ayudan al 

momento de la comprensión lectora, sino que influyen directamente en el modelo 

transaccional. Entonces, lo que para Eco era conocimiento enciclopédico, por lo menos 
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en significados o conocimientos generales, para Rosanblatt (1978) está resaltado en la 

experiencia personal, es decir, el contexto social del lector, donde no solo está el 

conocimiento general sino también el estado anímico del lector y que este puede alterar, 

de algún modo, la interpretación. 

De esa manera, podemos observar que esta triada se encuentra en el trabajo 

realizado, anexando un cuarto elemento que es el oyente, quien, pese a que tiene un 

papel pasivo en la interpretación del texto, tiene una experiencia artística gracias al apoyo 

audiovisual, a la atmósfera sonora y a la interpretación del texto del títere, que se lleva a 

cabo siguiendo las pautas de animación lectora sugeridas por Yepes et al (2013)   

¶ Emplear medios o estrategias didácticas en una sesión de animación a la 

lectura: En este caso, se usaron apoyos audiovisuales como animación 

digital, stopmotion, teatro de títeres, y atmósferas sonoras. Además de un 

ejercicio final de escritura como mecanismo de interacción.  

¶ La expresión oral y el conjunto de capacidades que componen el lenguaje 

de acción: El personaje del dragón, entona e interpreta el texto de forma 

fluida, enérgica y con intenciones, también usa diferentes elementos como 

disfraces y utilería, para la interpretación teatral de algunos personajes que 

interactúan en el libro. 

¶ Buscar el estímulo del pensamiento holístico (de totalidad), heurístico 

(inventivo) e imaginativo, además del lenguaje en todas sus dimensiones 

hablar, escuchar, leer y escribir. 

¶ Los medios o estrategias didácticas las inspira el contenido de los 

materiales de lectura, es el texto el que dice la actividad que podría hacer 

el mediador antes, durante y después de la lectura, donde es indispensable 

la colaboración de alguien que guie estas actividades después de ver el 

video, ya sea un docente, un padre de familia o un cuidador, que además 

de ayudar en el ejercicio final de escritura, pueda dirigir otras acciones 

como pintar, dramatizar, enviarle una carta al autor o a uno de los 

personajes, entre otros. (p. 17) 
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o Enseñanza tradicional de lectura y escritura 

A través de la historia se han construido distintos modelos de enseñanza, 

pasando por ejemplo por el método alfabético, método fonético, método silábico, los 

cuales se iban complejizando más y más, estos procesos educativos han permitido ir 

investigando sobre el cómo enseñar, pero no se ha hablado tanto del como avivar 

En principio, debemos entender la educación como un proceso de transformación 

que debe adaptarse a la necesidades, exigencias y cambios de la sociedad 

contemporánea. Actualmente se habla sobre la era digital, la cual está llena de elementos 

enriquecedores y muy seguramente llamativos para nuestros estudiantes, entonces por 

qué relegarla o prohibirla cuando puede ser un excelente recurso que puede funcionar 

como punto de enganche para la creación de secuencias didácticas, proyectos, 

actividades e incluso entretenimiento regulado.  

Aunque estos aspectos son tan relevantes para una sociedad, en la escuela se 

enseña solamente su parte estética, es decir, escribir bien las vocales y sus diferentes 

combinaciones. Como lo establecieron Maco y Contreras (2013): 

En el caso de los primeros grados se suele evidenciar cómo los docentes parten 

de que los niños vienen sin ningún saber previo sobre la lectura y escritura; 

limit§ndose a ñaprenderò a realizar trazos, graf²as, identificar los sonidos voc§licos 

(a, e, i, o, u) y las consonantes de acuerdo a un orden lineal, luego relaciona cada 

consonante con la vocal formando sílabas, que al unirse entre ellas dan como 

resultado palabras, oraciones, etc. Y como un acto de escritura que debe quedar 

impregnada en el niño, se le pide que dibuje las letras o sílabas y las copie varias 

veces en el cuaderno generando así; no sólo una inadecuada forma de acceder a 

la lengua escrita; sino un desagrado por leer y escribir. (p. 68) 

Lo anterior muestra la brecha cultural que existe en los diferentes países latinos, 

donde solo unos pocos pueden acceder a educación de calidad.  A esto se le debe sumar 

que muchas personas saben leer y escribir, pero no lo practican, generando así un bajo 

promedio de lectura en la sociedad, es decir, entre uno o dos libros al año, a diferencia 

de otros países que pueden llegar a leer entre dos o tres libros a la semana. Esta es una 
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sociedad que no quiere leer, informarse, indagar, conocer, que solo se consume el 

contenido de las pantallas, perdiéndose del universo que pueden mostrar las letras. 

El lector es capaz de evocar emociones y vivencias, la relación de cada lector con 

un texto es única y subjetiva, y tiene que ver más con las emociones que con lo racional, 

se lee por disfrute, más que por adquirir información, lo cual no siempre se tiene en 

cuenta en la escuela por las necesidades del currículo. La escuela juega un rol importante 

en todo esto, dado que es en este espacio donde se pueden aprender y práctica la lectura 

y la escritura, es allí donde se encuentran las grandes obras literarias, se estudian, se 

lee y se comentan, para poder observar la forma de escritura y el lenguaje utilizados. Por 

ende, los docentes deben ser animadores de la lectura, transmitir el gusto por la lectura 

a sus estudiantes, para que este ejercicio no sea utilitarista, sino que realmente sea de 

forma y fondo, gratificante para quien lee y quien escucha un texto literario en clase. 

En consonancia, se requieren docentes mediadores capaces de conectarse con 

el mundo digital en pro de un mejor proceso de enseñanza ï aprendizaje, permitiendo la 

construcción de un futuro conforme a los requerimientos del presente siglo. Es ilógico 

seguir mandando a nuestros estudiantes a realizar trabajos en máquinas de escribir 

habiendo otros recursos, es decir, que se hace necesario aprovechar las potencialidades 

no solo de las diversas herramientas sino también de nuestros estudiantes que viven en 

la onda de la tecnología. Cabe resaltar que es fundamental educar en el buen uso de 

estos recursos, ser docentes abiertos, dispuestos y con proyección a brindar una 

educación de calidad. 

o Promoción Y animación de lectura 

La promoción y la animación de lectura son dos conceptos que a veces se suelen 

confundir, pero, pese a que están ligados, son diferentes. Encontramos pues que La 

«promoción de la lectura»,  

Surgió apenas en el siglo XVIII, como consecuencia de tres fenómenos 

íntimamente relacionados: el espíritu emancipatorio y de libertad intelectual 

cultivado por la ilustración, que estimuló la reflexión y propició un pensamiento 

crítico y una actitud irreverente que dio paso al surgimiento de nuevos géneros de 
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libros; en segundo lugar, la industrialización del libro, debido a que la invención de 

la máquina rotativa, y como consecuencia el surgimiento de la empresa editorial, 

hace que por vez primera la oferta sobrepase la demanda de lectura, lo que de 

algún modo pone de moda la lectura. Por último, con el desarrollo de las políticas 

de instrucción pública, se activa un dispositivo estatal dirigido a enseñar a leer a 

toda la población, como requisito del ideal ilustrado de una educación 

universalizada, y la lectura pasa así de un plano individual y libre a uno colectivo 

y obligatorio. (Yepes et al., 2013, p. 17) 

La animación de lectura, en cambio, se centra en un mediador que hacer que el 

libro al receptor, valiéndose de estrategias didácticas para avivar el gusto por la lectura 

a sus oyentes, puesto que una de las estrategias más usadas es la lectura en voz alta, 

es indispensable que el lector tenga bastante experiencia leyendo, buen manejo y tono 

de voz. 

Ambos procesos se caracterizan por querer que la comunidad lea, empero, en 

esta época, la lectura se vuelve en un aspecto difícil de incentivar, dado que la tecnología 

entorpece, de algún modo, actividad lectora, pues se dedica más al entretenimiento que 

a la enseñanza, lo que conlleva a que se debe también a aprender a leer el mundo digital 

para no convertirse en analfabetas informacionales. 

Por esto, la creaci·n de ñla fogata digitalò, va en pro de la transformación en la 

forma de incentivar la lectura, y ayudar a los promotores que día a día trabajan en la 

lectura de cuentos infantiles en colegios, parques, quiscos, bibliotecas, entre otros, ya 

que es una labor que requiere un esfuerzo constante para mantener la entonación, ánimo 

y energía en las 4 o 6 horas de trabajo, pero al realizar esta actividad audiovisualmente, 

se puede llegar a más personas gracias a la difusión en internet, y puede llegar a ser una 

herramienta que les facilite el trabajo y el desgaste físico y emocional de las personas 

que les leen al público infantil. 

Es inevitable ser un ciudadano digital y esta cualidad repercuta en todos los 

ámbitos de nuestra vida social, permeando de manera directa el proceso educativo. En 

primera instancia, entender que el conocimiento se encuentra en una constante 
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transformación y, por lo tanto, el sistema educativo debe responder a ese cambio, lo cual 

influye de manera directa a la labor desempeñada por el profesorado del siglo XXI. 

 En la nueva era digital los educandos desentonan con las clases magistrales y 

prefieren que se valore sus opiniones y se lleve a cabo una educación que se aproxime 

a su realidad, es así que el papel del docente en estos nuevos tiempos debe ser el de 

darle sentido al aprendizaje de sus estudiantes, desempeñarse con un papel crítico, 

impulsando la innovación y creer en la importancia que tiene su figura como agente de 

cambio y más en estos tiempos de calases digitales, debemos repensar la forma en que 

se dictan clases virtuales ya que es la nueva normalidad, no solo es pasar del tablero a 

la video llamada, debe haber algo más, motivar la participación activa del estudiantado, 

usar la tecnología que se tiene al alcance para captar el interés de esas mentes ávidas 

de conocimiento y expresión.  

Es preciso que los docentes que entiendan su rol en este nuevo siglo, los cuales 

estén abiertos a las nuevas tecnologías y sean su mejor aliado para organizar proyectos 

y/o actividades que motiven a los estudiantes a hacer buen uso de ellas, que les abran 

nuevos mundos y les permita responder de manera armoniosa en la sociedad. En 

definitiva, se necesita una escuela relevante que se comprometa con el presente y 

responda a los intereses de los niños y jóvenes del mundo de hoy, centrarse en el 

desarrollo de nuevos espacios de aprendizaje, tanto físicos como virtuales para que se 

lleve a cabo en el nodo de la red de interacción global. 

El trabajo de ñLa fogata digitalò, busca colaborar con la solución al problema de 

cómo incentivar la lectura y la creación de hábitos lectores en esta era digital, basándose 

en una de las aplicaciones más usadas por los niños y niñas para su entretenimiento 

como lo es la plataforma YouTube, y desde allí, poder generar contenidos 

ludopedagógicos y para que los niños aprendan mientras se divierten. Sabemos que hay 

gran variedad de contenido en esta plataforma y que llegar a competir por atención de 

los más jóvenes es una meta difícil de alcanzar, pero debemos empezar a intentarlo, a 

proponer estrategias fuera del aula, y con ensayo y error, lograr la conjunción entre las 

aplicaciones existentes de internet y la labor educativa de los docentes. 
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6.3.1.2 Una mira a la literatura 

o Concepto 

Es posible empezar que el concepto de literatura, que como todo, a través del 

tiempo ha tenido una evolución, y su significado ha ido cambiando; se sabe de la palabra 

ñLitteraeò, que significa letra o escritura, pero hoy se puede decir que se define como la 

producción literaria de una época o región, es posible afirmar, por ejemplo, literatura 

hispana, literatura inglesa, literatura del siglo de oro, o se puede decir que también 

literatura es un conjunto de obras que tienen una característica especial, ya sea de 

origen, el tema o por la función que tengan. Estas son distintas acepciones que tiene el 

concepto de literatura, pero lo que interesa en este ítem es ver la literatura como actividad 

estética y, en consecuencia, sus productos, sus obras. En ese orden de ideas, García 

(1987) aseveró: 

[Que] la obra de arte es producto fundamentalmente del talento y de la 

imaginación, pero, también reconocen que, sin la ayuda de los procedimientos 

técnicos, resultaría prácticamente imposible alcanzar la perfección. Por lo tanto, 

al estudio de la literatura hay que concederle una importancia decisiva en los 

planes y programas académicos, ya que el conocimiento concienzudo de sus 

secretos resulta, no sólo útil, sino incluso, necesario para acercarse al ideal de 

perfección estética. (párr. 4) 

Cuando se piensa en literatura, enseguida se identifica con algo escrito, algo que 

está en libros, pero lo que se debe tener claro es que hace referencia a una actividad 

estética y que en ella se manifiesta distintas obras o productos literarios. Para Aguiar 

(1999), se debe tener en cuenta cuáles son las funciones de la comunicación verbal de 

Román Jakobson, quien se distinguió en la comunicación verbal, debido a que la 

literatura se crea con palabras y es un acto de comunicación entre un autor y un lector. 

Entonces, vemos como las funciones de la comunicación verbal de Jackobson, se 

encuentras ligadas a cada video realizado en este trabajo de profundización. 

¶ Emotiva o expresiva: Vemos que el personaje lector es carismático y lee 

con pasión cada cuento, así mismo expresa de manera constante las 



49 

 

 

emociones que le sucia cada cuento que lee. Otra forma en la que se puede 

apreciar, es la cantidad de elementos que utiliza para la animación de cada 

cuento. 

¶ La función apelativa, Cada video busca fijar en el espectador que la lectura 

puede llegar a ser muy divertida con el fin que cambie su visión sobre la 

misma y cambie su comportamiento al crear un hábito lector. 

¶ La función referencial o informativa, Se puede apreciar en el momento en 

que el personaje habla sobre el autor del libro y donde se puede encontrar 

el libro para su lectura constante, dando a conocer nuevos libros infantiles 

y de autores que se pueden conseguir fácilmente. 

¶ La función fática, ya que tiene por objeto "establecer, prolongar o 

interrumpir la comunicaci·nò, en cada video se busca un seguir con la 

comunicación con ayuda del ejerció final de escritura, donde se da la 

oportunidad al espectador de participar activamente del cuento leído. 

¶ La función poética es la función por excelencia del lenguaje, donde se pone 

en funcionamiento las potencialidades de ese lenguaje y es allí donde las 

palabras son capaces de crear todo un universo de ficción, por eso se 

escogen cuentos infantiles y a cada uno se le hace un universo propio 

usando diferentes técnicas audiovisuales y plásticas.  

Es esta última funcionalidad la más importante, dado que transforma al lenguaje 

en lenguaje literario, y le da características especiales, se pueden observar tres 

características especiales, las cuales son: 

¶ Autonomía 

o Se basta a sí mismo para organizar y estructurar mundos expresivos. 

o Instituye una verdad propia y es capaz de generar ilusión. 

¶ Es connotativo 

o No se utiliza para nombrar la realidad. 

o Crea una realidad determinada. 

o Evoca otros significados. 

¶ Es plurisignificativo 
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o Genera muchos significados e interpretaciones por su gran valor 

sugestivo. 

Por tanto, según Aguiar (1999), serán obras literarias aquellas en las que el 

mensaje crea imaginariamente su propia realidad, en la que la palabra da vida a un 

universo de ficción. Por otro lado, Eagleton (1998) planteó algo diferente y casi opuesto, 

pues dijo que la literatura transforma e intensifica al lenguaje ordinario, y se aleja de la 

forma en la que se habla de la vida diaria, es un lenguaje distinto que se distingue cuando 

lo se lee o se escucha y, por lo tanto, es un empleo característico de la lengua, es un 

discurso no pragmático, puesto que es un lenguaje que se utiliza para crear una realidad 

y se basta a sí mismo. 

Este autor mencionó que algunos textos nacieron literarios, se crearon a propósito 

como una novela, un cuento, un poema; en cambio, a otros se les impone este carácter 

literario, por la forma en que el lector se relaciona con el texto. Por tales razones, para 

Eagleton (1998), no hay nada que constituya la esencia misma de la literatura, debido a 

que cualquier texto puede ser leído sin afán pragmático, cualquier texto puede ser leído 

poéticamente, es decir, solo leerlo por leerlo y no para lo que fue escrito. Por lo tanto, 

para el autor no existe la literatura como un conjunto de obras que ya tienen un valor 

asegurado e inalterable, más bien la literatura no pasa de ser lo que caprichosamente la 

gente decide llamar literatura. 

En la actualidad, la palabra escrita sigue teniendo vigencia en esta era digital, pero 

de forma diferente, se verán aplicaciones como Twitter, WhatsApp, Messenger, 

Telegram, entre otras, que ayudan a transmitir información práctica del día a día y 

difícilmente alguien se dedicaría a grabar y preservar los mensajes de texto que ha 

enviado, dado que este tipo de escritura tiene una naturaleza efímera e instrumental. 

No obstante, cuando se habla de literatura se hace referencia a una clase especial 

de textos que han sido fijados, memorizados y preservados a través del tiempo, porque 

la comunidad cultural en la que han nacido les ha adjudicado un valor especial, es decir, 

dignos de ser atesorado y estudiados. Ahora bien, también se debe hablar aquí de la 

literatura oral, pues desde tiempos remotos, la oralidad y la escritura han estado ligadas, 
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debido a que siempre hay algún estudioso que plasma en textos alguna tradición oral 

que está a punto de perderse, pero vale la pena rescatar y preservar, como es el caso 

de algunos poemas como la Ilíada y la Odisea, incluso algo más conocido, los Cuentos 

de los Hermanos Grimm, que fueron parte de una extensa narración oral, que se mantuvo 

a través de los siglos, hasta que fue fijado por escrito- 

Sin embargo, qué diferencia estos textos de los que se utilizan para comunicarse 

todo el tiempo, puesto que se vive hablando y escribiendo todo el tiempo de diferentes 

maneras instrumentales, pues sencillamente, que no se están replicando ni de forma oral 

o escrita a otras personas, porque no tienen valor, solo es leída o hablada en un instante 

de la vida y donde las partes interesadas en escucharlo o leerlo son muy pocas, además 

del hecho de que la literatura usa un lenguaje diferente, se basa más en juegos de 

palabras o las figuras retóricas, para embellecer textos como, por ejemplo, el símil, la 

metáfora, la hipérbole, entre otros. Es pues el rol de la literatura preservar la cultura de 

la humanidad y la estética de la palabra como arte. 

Para Aristizábal y Quintana (2018), el concepto de literatura ha sido discutido y 

abarca varias nociones, desde su contenido, la utilización del lenguaje o el valor que 

recibe una obra dependiendo de la época, no obstante, lo esencial son los aspectos 

subjetivos que permiten el ñplacer con desaf²oò de descubrir historias. As² pues, la 

educación literaria se diferencia de la enseñanza en que la primera propiciar experiencias 

personales entre los estudiantes y un autor, mientras que la enseñanza se limita a la 

comprensión de estructuras preestablecidas. Existen dos maneras de ver la enseñanza 

y el aprendizaje de la lectura, por un lado, la lectura como el proceso de descifrar y 

comprender las palabras y, por otro, el valor de los factores cognitivos, sociales y 

afectivos de la lectura también llamada la lectura estética.  

En ese orden de ideas, los dos puntos de vista están presentes al leer, sin 

embargo, en la escuela se le da mayor importancia a la lectura desde lo analítico, dejando 

la experiencia estética y sensorial de lado, lo cual aleja al lector en formación de la 

potencialidad trasgresora y liberadora de la lectura, en donde puede reinterpretar su 

realidad para encontrar nuevos sentidos. Todo esta experiencia estética y personal es 

posible por la literatura, lo que lleva a preguntarse sobre el concepto en sí, qué hace a 
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un texto literario y a otro no. Básicamente, la literatura está constituida por las 

experiencias humanas, donde el lector reconoce escenas, personajes y situaciones que 

le llevan a reflexionar sobre su propia humanidad. 

¶ Literatura Infantil ¿existe o no? 

Al ser un término relativamente nuevo, hace solo unos 60 o 70 años de su 

existencia, se ha teorizado bastante sobre su definición, pero entendiendo su valor 

estético y funcional, en este trabajo de profundización se escoge la siguiente: 

La literatura Infantil existe, y ya sea considerada como hecho social, histórico o 

psicológico, es también un hecho literario artístico-estético. Aunque el autor pueda 

crear obras para la infancia sin tener conocimientos de psicología, por simple 

intuición, sin embargo, hay que comprender el alma infantil si queremos llegar a 

ella. (López y Guerrero, 1993, p. 189) 

Como aseguraron López y Guerrero (1993), esta literatura ha reaccionado a lo 

largo de su historia ante los cambios políticos, sociales y literarios, lo que refleja sus 

grandes corrientes, siendo casi siempre mal considerada. Destinada normalmente a 

lectores que se encuentran en una edad determinada, habitualmente hasta la juventud, 

abarcando infancia y adolescencia, respondiendo a los intereses de estos grupos, puede 

adoptar varios géneros, en virtud del contenido que tenga. La literatura infantil es y debe 

ser artística en todo momento, y para ello, aunque pueda ser utilizada como medio 

didáctico, nunca debe olvidarse el aspecto de la calidad, si no quiere descender a ser un 

género marginal subliterario. La historia del libro para niños deja ver que en un principio 

la literatura general fue la que se adaptó, para después pasar, ya en el siglo XIX, a la 

creación de toda una industria del libro infantil, pero queda la duda de saber si aquellas 

adaptaciones agradaban o no al niño. 

Es importante sensibilizar a los niños y las niñas hacia la literatura infantil, a través 

de recursos como el cuento, el teatro o la poesía. Estos dos últimos, por ejemplo, 

conectan al niño con el mundo del arte, les abren las puertas de su sensibilidad estética 

y de su calidad de emocionarse. No solo desarrolla la capacidad de reflexión y 

pensamiento, sino que también tiene un elemento lúdico, es divertido para ellos.  
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Sin lugar a dudas, el más utilizado es el cuento, para Baquero (1988), ñlos cuentos 

son relatos de ficción transmitidos por diversas vías y donde se suceden acciones y 

personajes, es decir, hechos simb·licos que necesariamente han de ser transmitidosò (p. 

1). Por este hecho, en ñla fogata digitalò se escogen cuentos, ya que tiene gran parte de 

fantasía e imaginación, y los niños y niñas se involucran emocionalmente con la historia, 

los personajes y tiene sensaciones parecidas a la de los protagonistas. Además, gracias 

a las características específicas de los cuentos como la claridad, concretad, extensión 

corta y su comprensión sencilla, se puede proveer de animación audiovisual, lo cual se 

reflejado en el trabajo al poder aplicar técnicas como el stopmotion, animación digital que 

veremos más adelante. 

El libro infantil es de creación reciente, por lo que ocurrió que, tras Rousseau, cada 

generación rechaza las intenciones de la anterior al considerar anticuadas sus ideas, sin 

llegar incluso a imaginar que las que ella defiende en su literatura serán rechazadas por 

la generación siguiente. 

Puede entenderse como no literatura o contraliteratura infantil aquellas 

publicaciones que dan mayor importancia a la forma, los colores o la popularidad de los 

personajes que al mismo lenguaje. Seleccionar este tipo de libros hace perder el interés 

por la lectura desde muy temprana edad; en esta confusión sobre lo que debe tratarse la 

literatura infantil están implicados tanto la industria editorial, los medios de comunicación 

y los adultos que compran los libros sin hacerles una valoración crítica. 

Según Díaz (1989), hay disciplinas que entorpecen el tratamiento de lo literario 

infantil, por ejemplo, la psicología y la psicología evolutiva: un buen libro no tiene edad y 

aunque delimitar una selección de libros según las edades es muy útil para ajustar los 

intereses y las necesidades de los niños, no debe ser el único criterio de selección, se 

debe hacer la valoración literaria de los cuentos. También, la pedagogía y su constante 

necesidad de dar un mensaje o una moraleja aleja al lector del disfrute de los múltiples 

significados; por otra parte, está la ética, pues cada autor introduce en su libro un sistema 

de valores y el consumidor debe discernir si este coincide con el suyo. Por último, la 

moral, que asalta a los niños con discursos moralizantes. 
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Estas irrupciones, la falta de responsabilidad y el negocio llevan a traiciones al 

lector y la literatura en donde se transitan lugares comunes, alejados de la creatividad, 

repitiendo estructuras útiles. Hay dos estilos de libros que definitivamente no llegan a ser 

literatura y que se venden con grandes facilidades: los de finales alternativos, donde el 

lector es el responsable y pierde la memoria de una historia, y los libros por encargo que 

se convierten en unas reproducciones poco talentosas de autores sobre esforzados. 

Ahora bien, la literatura infantil es la única que está definida para un grupo 

específico, pues como lo dijo Nobile (1992), ñla literatura ha adquirido su autonom²a, su 

raz·n de ser, cuando se ha descubierto su destinatario, la infanciaò (p. 1), y esto lleva, 

en algunos casos, a la confusión entre literatura infantil con una literatura didáctica. La 

lectura está concebida para el deleite, el disfrute y como lo describió la estudiosa Ana 

Garralón de España (2001), la función prioritaria de la literatura infantil debe ser la de 

entretener, independientemente de que este dirigida a un grupo definido. No obstante, 

se debe decir que una de las características primordiales de esta literatura es que tiene 

condiciones gráficas especiales, pues los niños se fijan en el libro como una unidad 

completa, en la que convergen la calidad del texto, la calidad de la ilustración, y en 

algunos casos, la calidad del papel y no solo en el autor, como lo hacen los adultos. 

Por lo anterior, en palabras de Bettelheim (1977), quien aseguró que el placer 

experimentado al leer un cuento, no procede del significado psicológico de este, sino su 

calidad literaria, el cuento es en sí una obra de arte, cuando se habla de placer en la 

estética se apela al placer de los sentidos, no solo los ojos sino el olfato al tomar un libro 

viejo y al oído cuando alguien lo lee muy bien, incluso al tacto por la calidad del papel y 

de su portada. Aunque esta estética o belleza está sometida a la subjetividad del 

individuo y podría generar rechazo o enojo. 

Generalmente, las personas adultas, con las mejores intenciones de querer dar a 

las personas menores, las mejores condiciones para formarlas para el futuro, guardan 

un recelo en lo que se lee y lo que no se lee para los niños, es decir, piensan que la 

literatura infantil es aquella que se ha escrito para expresamente pensando en la infancia 

y va dirigida a ella. Empero, los niños y las niñas tienen otros parámetros diferentes a la 

de los adultos, cuando seleccionan un libro, por ejemplo, Nobile (1992) aseveró que ñla 
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literatura para niños no solo es la que los escritores escriben, sino también la que los 

autores aceptan y hacen propia al leerla, la que eligen y vuelven a elegirò (p. 1). 

Para algunos adultos, la literatura infantil es un arte menor, pero la literatura es un 

arte que merece toda la dignidad, toda la atención. El arte para los niños merece bastante 

cuidado de quienes ilustran los libros, de quienes lo seleccionan y de quienes lo leen, 

porque es un arte que no solo hace la persona escritora, es un arte que hacen todas las 

personas que convergen ahí, es un arte multidisciplinario.  

En la actualidad uno de los retos que tiene la escuela sobre la lectura, es construir 

lectores activos, interesados, curiosos, con la capacidad de leer cualquier libro, esto va 

a permitir que se generen hábitos lectores sólidos y frecuentes donde además de leer, 

se llegue a una reflexión y un a un pensamiento crítico de lo leído. Pero no se ha 

encontrado un método efectivo para este fin, por ello, se debe seguir investigando, 

indagando, haciendo prueba y error de distintos métodos, y es hora de empezar a 

manejar las distintas aplicaciones que tenemos en internet para estar a la vanguardia y 

mostrar a los niños y niñas, que estas herramientas TIC, se pueden emplear de diferentes 

maneras.  

En ese orden de ideas, se podría considerar que a los que lean estas líneas en el 

futuro los une el interés en las prácticas lectoras y en la búsqueda de nuevas 

experiencias que ayuden en el trabajo cotidiano. También en mostrarle a los niños 

explicaciones a esos fenómenos que a veces parecen mágicos, para formar ciudadanos 

complejos. Si hay un momento en el que la lectura se encuentra a debate es hoy, por los 

rápidos cambios que las prácticas lectoras se están viviendo en estos tiempos, como 

internet, e-books, chat, blogs, y la variedad de textos que los niños tienen a su alrededor, 

obliga a la escuela y a aquellos que se dedican a la promoción de la lectura, a hacer una 

reflexión sobre sus costumbres pedagógicas.   

Es por ello que se llevó a cabo ñla fogata digitalò y así, poder mostrar otra 

perspectiva en la forma de abordar los textos literarios, mezclándolos con un lenguaje 

audiovisual que complemente a la lectura, al dejarse llevar por la imaginación y los 

diferentes sentidos que ayudan a descubrir el mundo mágico que esconden los libros y 
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a avivar la imaginación y la de los niños y las niñas que inician su camino en el vasto 

mundo de la literatura infantil. 

¶ La Literatura en el pensamiento narrativo 

Con respecto a esto, Chávez (2015) evidenció el carácter lúdico de la narración 

literaria, a través de las conexiones y los elementos comunes entre el cuento y el juego, 

rescatando su dimensión imaginaria y simbólica, ligada a la creación cultural. Muestra 

las características principales del juego y de cómo este se conjuga con los cuentos, pues 

también se pueden ver como juegos, debido a que al ser escuchados, los niños lo 

imaginan y se sienten parte de la historia, dejando volar su imaginación y fantasía. 

También plantea la importancia de abrir el campo de trabajo narrativo en el aula, 

desde el ejercicio del docente como animador de textos, a través de la narración oral y 

la lectura en voz alta, orientado a la promoción y la elaboración de relatos e historias 

orales, gráficas y escritas de los estudiantes. De tal modo, se debe llevar a los jóvenes 

al lúdico de la narración literaria, en particular del cuento y el mito, develando los 

fundamentos que animan su estructura y vitalidad, así como la necesidad de hacer 

consciente el acto de narrar en la voz de los maestros, como una experiencia de diálogo 

y encuentro potencial de enriquecimiento colectivo en el contexto educativo, y no solo a 

leerlo sino también a escribir estos tipos de texto, debido a que ayudan a fortalecer la 

imaginación y la creatividad. 

Es indispensable fomentar espacios donde se pueda leer y narrar cuentos, ya sea 

en la escuela, en la casa e incluso en bibliotecas, para que estos espacios se conviertan 

en la voz de las historias jamás contadas, que esta voz se convierta en una voz que 

vuela, fluya y resuene en otros oídos, para que la comunicación entre lectores y 

escritores sea herramienta para la creación literaria y se fortalezca el yo lector de los 

oyentes. Qué mejor que un espacio que internet, el cual se vuelve cada día más 

influyente en y va haciendo parte de la cultura, la forma de vida y la parte fundamental 

de la comunicación con las otras personas. Hoy en día, los niños y jóvenes están más 

cerca del mundo gracias a los teléfonos celulares y computadores, por lo que se hace 

urgente realizar un espacio que genere una cibercultura de lectura. 
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¶ El lenguaje en la construcción de la cultura 

Al ser la cultura parte fundamental de una sociedad y entendiéndose como el 

conjunto de normas, costumbres, modos vivendi, valores, lenguaje, prácticas religiosas 

y sociales, tradiciones entre otras que se transmiten de una generación a otra. Los niños, 

los jóvenes, los adultos y los ancianos cimientan la cultura de acuerdo con su postura 

sobre el mundo que los rodea, sus deseos, angustias, opiniones, experiencias, lo cual 

realizan desde el lenguaje; de allí la importancia de poder comunicar estas ideas a través 

de la lectura y la escritura. Para que las tradiciones sigan, perduren y trascienden en el 

tiempo, es necesario documentar, pues según Cajiao (2014), lo que se lee y lo que se 

escribe son textos y los textos no son más que variadísimos receptáculos de memoria 

humana. 

Es de señalar que la memoria inmortalizada en el texto preserva lo que cada 

persona piensa y las experiencias que ha acumulado a través de su vida, su recuerdo 

del pasado vive para siempre. Es función de la escuela y la comunidad inducir a los niños, 

a la escritura, para que den parte de su visión de la realidad material, espiritual e 

imaginada, para que vaya sirviendo como sustento a la función cultural. El lenguaje 

produce una representación de la realidad y hace dominar, valga la redundancia, el 

lenguaje asociado al pensamiento, que no solo es aprender palabras o estructuras 

sintácticas, sino es que es algo más profundo. Pues con la literatura, los niños descubren 

palabras para describir su entorno y lo que ocurre en su interior, y para hablar sobre el 

lenguaje mismo.  

Como dijo Colmar (2010), ñlos ni¶os y ni¶as aprenden muy pronto que tanto la 

conducta humana como el lenguaje son sistemas gobernados por reglas, que lo 

aprenden con la literatura y el juegoò (p. 20). Este juego es indispensable para su 

progreso como seres humanos, de manera que se dedican a explorar estas reglas, y a 

veces la desafían, pues les encanta desafiar esas reglas que acaban de descubrir. 

Aunque esa actitud receptora está muy lejos de ser pasiva, porque el lenguaje puede ser 

utilizado de varias formas, por ejemplo, el negarse, lo primero que aprenden es el decir 

ñnoò, para rehusarse a una orden, pueden experimentar que el lenguaje pude usarse 
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para insultar o para reconciliarse y que pueden llamar la atención de los otros con 

adivinanzas o sentirse ellos hábiles resolviendo ese desafío intelectual.  

Todo este proceso es muy exigente desde el punto de vista del pensamiento, 

atañen a aspectos como la memoria, la concentración, la anticipación, la formulación de 

alternativa y la construcción de la realidad a través del lenguaje y es aquí donde se 

evidencia que la literatura, y más la infantil, no es solo un adorno estético, sino que el 

lenguaje y la literatura en sí nació con los humanos, justamente porque es la que entrena 

en nuestra forma de ver el mundo, de pensar, de gozar la posesión de la palabra. 

Entonces, si se entiende la importancia de este acceso al lenguaje, que es lo que 

condiciona cualquier aprendizaje, pues se ve que la literatura toma bastante relevancia 

y se convierte en parte fundamental del desarrollo humano. 

6.3.1.3 Cultura Digital 

o Cibercultura 

Para Buckingham (2007): 

Si bien la mayoría de las escuelas ha permanecido inalterada tras la llegada de 

las modernas tecnologías de la información y la comunicación, no puede afirmarse 

lo mismo respecto de la vida de los niños fuera de la escuela. Muy por el contrario. 

Hoy la infancia se encuentra atravesada y está, incluso, definida por los medios 

modernos -la televisión, el video, los videojuegos, Internet, los teléfonos celulares 

y la música popular, así como por la inmensa variedad de mercancías vinculadas 

a los medios que constituyen la cultura contemporánea del consumo. (p. 105) 

Con la llegada de la tecnología digital, se ha amplificado el acceso de los medios 

por parte de los jóvenes, puesto que buena parte de esta tecnología está dirigida en 

principio a niños y jóvenes (como los videojuegos). Esta influye en la cultura juvenil 

contemporánea (formas musicales, moda, etc.), lo que crea un nuevo concepto: ñcultura 

de dormitorioò, lugar privado desde donde se puede intensificar las relaciones sociales y 

las redes sociales en el grupo de pares, sin la prohibición paternal o los problemas 

espaciales y temporales de las anteriores generaciones. Estos medios además brindan 

la oportunidad de no solo comunicarse entre sí, sino también de convertirse en 
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productores de contenido, de establecer contacto con audiencias desconocidas o 

distantes geográficamente. 

A diferencia de las tecnologías de la información, las TIC (término usado en el 

contexto educativo) no están, de algún modo, más allá de meras proveedoras de 

información, sino que son portadores de imágenes, relatos y fantasías que operan tanto 

sobre la imaginación como sobre el intelecto. Los nuevos medios toman las formas de 

cultura infantil y juvenil ya existentes, y a partir de allí construyen, es por eso la necesidad 

de analizar los medios ñnuevosò sin aislarlos de los ñantiguosò (Buckingham, 2007). 

El contexto actual no está caracterizado por el desplazamiento sino por la 

convergencia, sin embargo, esta convergencia de medios también está impulsada por 

imperativos comerciales, como el caso de Netflix, que conjuga la televisión con el video 

streaming, donde provee una gran variedad de series y películas para niños. 

Ahora bien, los niños y las niñas, dado que ven contenido de todo el planeta, se 

ven sumergidos en una hiperculturalidad de la cual habló Han (2018), una fusión de 

culturas, pero que en sí no se acoplan ninguna y como tienen tanto a su disposición, la 

vida social la dejan un lado, entrando en el enjambre, sobre lo cual habla el mismo autor. 

o Hiperculturalidad 

Sobre este punto, Han (2018) retomó el término Hipertexto de Ted Nelson y llevó 

este concepto más allá de la cuestión de la textualidad para darle una dimensión superior, 

lo que afirma que el mundo es hipertextual, todo se encuentra vinculado y conectado con 

todo, no existen entidades aisladas, ni cuerpo ni en pensamiento que sigan un formato 

lineal, ni siquiera los pensamientos son secuenciales, la estructura es la red y aunque 

parezca caótica no lo es. Las estructuras jerárquicas y secuenciales, en concordancia 

con Han (2018), son frutos de la coacción, el lector de un libro se debe someter a un 

orden preestablecido por el autor y el lector se entrega de ese modo a una lectura pasiva, 

a diferencia del hipertexto que ofrece una lectura alternativa con múltiples posibilidades 

de elección. El hipertexto es una lectura activa, en la que el lector sigue sus propios 

intereses y tendencias, la red rompe esas coacciones, es más libre y no tiene centro. 
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Así pues, la cultura de hoy pierde esa linealidad, va perdiendo su sentido 

teleológico y teológico, y no aparece una unidad que le dé sentido. La cultura se libera 

así de sus limitaciones y se abre paso a una nueva forma, que es la de la hipercultura. 

La globalización genera su efecto y los diversos contenidos culturales se agolpan unos 

con otros, se yuxtaponen factores diversos, no solo en espacial sino también en lo 

temporal. Hoy las culturas explosionan y conforman la hipercultura, que es más allá de 

la cultura, porque se ha liberado de ciertas relaciones de carácter indivisibles con las que 

se encontraba, se ha liberado de la sangre, se ha liberado del suelo, de los códigos 

biológicos que la limitan. 

Actualmente, las relaciones que generan sentido e identidad desaparecen, porque 

este es un mundo fragmentado y pluralizado, no existen más que el tiempo 

colmado y alimentado por esa estructura del pasado, presente, futuro, o sea, un 

tiempo histórico. Es un tiempo que, sin horizonte, no es capaz de acarrear mucho 

sentido, sin embargo, esta situación admite una nueva práctica de libertad, los 

horizontes se descomponen a opciones diversas que pueden constituir 

identidades, en lugar de un yo monocromático, hoy emerge un sol multicolor. La 

hipercultura no genera una masa cultural uniforme, una cultura única, por el 

contrario, provoca una creciente individualización en la que se arma la propia 

identidad siguiendo propias inclinaciones, pero, a partir de un fondo hipercultural. 

Por eso, este trabajo de profundización constituye una solución a la problemática 

de la perdida de la cultura en el país, por la influencia que pueden tener los medios 

digitales, y se han leído libros infantiles de autores colombianos, para recuperar un poco 

ese patrimonio literario que tenemos en el país, donde existen grandes exponentes del 

género de literatura infantil, pero que muy poco se conocen y pasan al olvido sin ser 

reconocidos. Parte de nuestra cultura se encuentra en los textos escritos donde se refleja 

la idiosincrasia del país, donde por ejemplo en textos usados en este trabajo de creación 

como Chico el bocachico, donde nos exponen la vida de los peces en el río Magdalena, 

como es su cortejo y apareamiento, además de vislumbrar un poco de la cultura de la 

pesca que hay alrededor de la misma, como vemos cuando se aparece el niño que lo 

quiere pescar y dice que el abuelo le aconsejo dejar los peces pequeños para cuando 
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vuelva, quiere decir que hay una gran tradición de este método de recolección de 

alimento. Por otro lado, está el cuento de la Familia cuy, dónde se expone grosso modo 

la fauna del país, poniendo como personajes a los cuys, guacamayas, osos perezosos, 

monos, en fin, una muestra de lo rico que es el país en biodiversidad. Así mismo, muestra 

un poco de la solidaridad que se ve en los pueblos, ya que los vecinos de la familia cuy, 

les ayudan para que su viaje sea placentero y sin ningún inconveniente.  

Es importante seguir generando este tipo de contenidos e impulsar la escritura en 

los niños y niñas para que el día de mañana tengan herramientas para plasmar sus ideas 

y puedan contrastar la vida de sus antecesores con la propia y así tener un panorama 

cultural más amplio y no dejar de lado las buenas costumbres que se tienen en el país. 

o Sociedad digital 

Este es un momento histórico, en el cual la tecnología digital ha transformado de 

manera exponencial lo social, lo productivo y otros aspectos de la vida. Roca (2016) 

mencionó que a lo largo del tiempo han existido pocas tecnologías relevantes en la 

transformación de la sociedad en su ámbito productivo y la restructuración de su modelo 

social, por ejemplo, cuando la humanidad fue capaz de generar tecnología con piedra, 

creando herramientas para matar a distancia a sus presas, sin exponerse tanto, había 

gente más eficaz en la producción de herramientas y otra en la caza, lo cual hizo aparecer 

la distribución del trabajo. Luego apareció la tecnología para la domesticación de las 

especies, la agricultura y la ganadería, generando el paso de nómadas a sedentarios, la 

aparición de graneros y, con ello, la aplicación de la propiedad privada. Más tarde la 

industrialización y la formación de ciudades, con todo lo que implica.  

Internet, entonces, se ha convertido en el espacio, que ha permitido que 

cualquiera pueda generar y publicar contenido. Se han tenido cambios generacionales, 

los abuelos tenían acceso a información por fuera de casa, los padres fueron los primeros 

en tener contenido dentro de casa, con radio y televisión, la generación posterior a los 

padres fue la primera en generar contenidos, tomar fotos, crear una canción, una 

película, etc. Pero la nueva generación es capaz de generar y publicar contenido, ya no 

es necesario que lo haga un profesional, ya no son necesarias las disqueras para la 
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música, las editoriales para los libros, los grandes estudios para las películas, cualquiera, 

con un poco de conocimiento, se vuelve viral en internet. Por esto es importante la 

generación de contenido educativo, pero que a su vez sea entretenido, ya que, al gozar 

de estos dos aspectos, se difunde fácilmente por la red, pero no solo generarlo sino 

también invitando a la comunidad estudiantil a ser partícipes en la proyección, creación 

y difusión de estos contenidos, dándoles un papel más participativo y crítico en su propio 

proceso de aprendizaje.    

Un cambio tecnológico en particular, es una puerta abierta a una enorme 

disrupción, la historia está llena de ejemplos que nos demuestran hasta qué punto la 

educación, es de una u otra forma, inerte al cambio, por ejemplo, hace más o menos 

2500 años,  Sócrates se opuso a la difusión de la escritura por considerar que socavaría 

la capacidad de memorización de los jóvenes y su acceso a la sabiduría, en el siglo 16 

los monjes benedictinos, que ganaban una parte de sus ingresos mediante el copiado 

manual de los materiales de escritura, llegaron a movilizarse y salir a la calle para mostrar 

su desacuerdo con la mecanización de su trabajo a través de la imprenta. Más 

recientemente la llegada de la radio, fue recibida como una amenaza por muchos 

educadores, ya que decían que la juventud dividía su atención entre cumplir con los 

ejercicios escolares y prestar atención al llamado estimulante del altavoz.  

Hace unos 15 años, si alguien quería saber algo, tenía que ir a buscar la 

información y para ello había todo un proceso, ir a bibliotecas, periódicos, entrevistas, 

entre otras, pero hoy en día la información llega espontáneamente, sin quererlo, en 

momentos puede ser hasta invasiva, y en algunos casos, no saben cómo diferenciarla, 

discernirla, comprobarla, por lo que se adopta por una actitud pasiva frente a ello. Y lo 

mismo pasa con los contenidos digitales, hay una sobre oferta de contenidos para niños 

y niñas, pero qué tanto de este contenido genera un verdadero valor a su formación como 

personas y en su formación estudiantil, incluso para la vida misma. Los padres de familia 

deben estar más pendientes de que es lo que consumen, digitalmente hablando, los 

niños y niñas que tiene a su cargo, y por el otro lado, es menester que los docentes 

induzcan en sus estudiantes a reflexionar sobre lo que ven y el por qué lo ven, para poder 

pasar de consumidores pasivos a consumidores activos, y es por esto que este trabajo 
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de creación, permite vislumbrar otra forma de usar el internet en pro de la formación 

integral de los niños y niñas.  

También hay que tener en cuenta que, el futuro de la educación está en el 

conocimiento y los nuevos conocimientos se dan a través del uso de la informática 

educativa, pero en esta sociedad colombiana, vemos que esto está muy distante de la 

realidad, podemos verlo en este año 2020, que por la cuarentena, la educación se vio 

obligada a dar un salto hacía la virtual, pero sin estar preparados para ello, sobre todo 

en los colegios públicos, y se logró contemplar en su totalidad la brecha tecnológica y de 

conectividad en el país,  ya que en gran parte de la del territorio nacional, no cuenta con 

la infraestructura necesaria para dar cobertura de internet a la comunidad, y por ello se 

vio afectada la continuidad académica en varias instituciones estudiantiles del país.  

En    este    sentido, la    capacidad    de generar cambios significativos, productos 

y contenidos de valor, en este nuevo uso de las TIC´s, está condicionada a la capacidad 

de incubación de ideas triunfantes por parte de docentes proactivos en sus respectivos 

campos de enseñanza, iniciativas que deben ser apoyadas por las instituciones y 

entidades públicas para su desarrollo y a su vez al cambio de las políticas públicas para 

que se logre la cobertura de internet en todo el territorio colombiano.  

o Infancias digitales 

Con la aparición de las nuevas tecnologías de la comunicación, la escuela se ha 

transformado poco, siendo fuera de la escuela el lugar donde los niños interactúan por 

mayor tiempo con las tecnologías digitales, creando así, según Buckingham (2007), una 

ñbrecha digitalò, pues sus padres que crecieron con televisión y no sienten tanta cercanía 

con lo digital. 

Esta tecnología digital ha permitido a los más jóvenes la entrada de los medios, 

debido a que buena parte de esta tecnología está dirigida a este tipo de público. La 

tecnología digital influye en la cultura juvenil contemporánea (formas musicales, moda 

etc.), al crear Buckingham un nuevo concepto (2007), ñcultura de dormitorioò, lugar 

privado desde donde se puede intensificar las relaciones sociales y las redes sociales en 

el grupo de pares, sin la prohibición paternal o los problemas espaciales y temporales de 
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las anteriores generaciones. Estos medios, además, brindan la oportunidad de no solo 

comunicarse entre sí, sino también de convertirse en productores de contenido, de 

establecer contacto con audiencias desconocidas o distantes geográficamente. 

Este trabajo de profundización responde a la necesidad de impulsar la curiosidad, 

la imaginación, la creación de contenidos que ayuden en el proceso integral de los niños 

y niñas, y no solo para distraerlos o que se queden quietos mientras mamás y papás 

están trabajando o haciendo cualquier otra actividad.  Es preciso ser conscientes que las 

nuevas generaciones tienen nuevas y mejores posibilidades de conocer el mundo, por 

ejemplo, aplicaciones que te dejan ver diferentes sitios del mundo, museos, arquitectura, 

etc., pero ninguna remplaza el contacto directo, el olor de los árboles de un bosque, la 

textura del mundo que te rodea, o una noche de camping.  

Vale la pena nombrar a Lipovestky (2009), quien aseguró que se está rodeado de 

pantallas, esta es la sociedad de la pantallocracia, en la cual, para existir, se necesita 

producir espectáculo. El individuo se ha acostumbrado a ver el mundo como si fuera cine, 

construye su propio yo digital a través de imágenes, que luego comparte a los demás 

desde diversas aplicaciones. Por tanto, se convierte en el centro de atención, se repite a 

sí mismo, yo soy la estrella, replicando en micro la sociedad del espectáculo, donde lo 

importante es ser percibido y obtener el mayor número de ñlikesò, por tanto, no eres nada 

si no estás frente a una pantalla, no ves al mundo y el mundo no te ve. Por ese motivo 

es que, como adultos, se piensa que lo mejor es que el infante empieza a interactuar con 

ellas, a vivir esa experiencia digital, olvidándose del mundo exterior y de la vida en 

comunidad, donde solo interactúe de manera virtual, quedándose solo con la imagen que 

las personas proyectan de sí mismas, la cual muchas veces es falsa, y pensando que el 

mundo es color de rosa, olvidándose así, de luchar por un mundo igual para todos. Estas 

pantallas pueden ayudar a la ampliación de horizontes, pero lastimosamente, esta 

tecnología no se usa para este fin, sino para sacarse ñselfiesò, hablar todo el tiempo con 

amigos o para entrar a sitios que pueden significar un peligro para su salud mental y 

física. El mayor riesgo de esta infancia digital es el abandono por parte del mundo adulto. 

Otra forma de ver el porqué de la brecha digital es que a diferencia de la sociedad 

que ha cambiado exponencialmente en los últimos 50 años, la escuela ha fracasado en 
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forma rotunda en lo que respecta a mantenerse al día con el cambio. La llegada de la 

tecnología digital abrió un nuevo frente en esta lucha y llevó a las escuelas a adoptar 

nuevas estrategias técnicas y disciplinarias en sus esfuerzos por vigilar las prácticas de 

los alumnos en relación con la cultura popular, en la actualidad, los niños se encuentran 

inmersos en una cultura de consumo que parece posicionarse como seres activos y 

autónomos; sin embargo, en la escuela, buena parte del aprendizaje es pasivo. 

La tecnología exige adaptación y esa debe ser una de las metas de los programas 

curriculares modernos para no ser obsoletos, lo creativo está en el diseño novedoso de 

esos programas, sobre los cuales la tardía implementación puede causar efectos sobre 

la creatividad y aceptación de los educandos quienes por tener acceso temprano al 

disfrute de la tecnología disponible, los hace verdaderos maestros de sus maestros y son 

ellos los que deben colocarse a la par de sus educandos, quienes en razón de lo que 

ven y escuchan diariamente, han podido sobrepasar su capacidad de asombro y por lo 

cual, mantener su atención se constituye el mayor reto de la pedagogía moderna. Los 

videos creados son solo una pequeña muestra de lo que se podría llegar hacer con algo 

tan básico como lo es la plataforma de videos YouTube, ahora bien, por qué limitarnos 

cuando hay tanto avance al día de hoy como la robótica, los diseños en 3d, realidad 

aumentada, programación web y de videojuegos, animación digital, que podemos utilizar 

para la materialización de las ideas y mejorar la capacidad de innovación para el 

desarrollo de cada asignatura. El umbral para mantener la atención de las nuevas 

generaciones de alumnos y alumnas, es cada vez más alto y los programas curriculares 

deben comenzar a diseñarse con el ánimo de superar estas expectativas. Los profesores 

son los llamados a ser los ñinfluenciadoresò de los ñinfluenciadoresò, para que ellos con 

su capacidad renovada y ascendente de lograr protagonismo, planteen a sus ñparesò 

retos al servicio de la humanidad, como lograr superar la dependencia de las drogas o el 

alcohol, anteponiendo el reto de nunca siquiera intentar caer en estas manías 

destructivas.  
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6.3.2 Descripción del Proceso. 

Es importante mencionar que, al ser un producto audiovisual, el trabajo tuvo tres 

componentes: preproducción, producción y posproducción. A continuación, se explica 

cada uno en dos niveles, el general para el producto final y el específico para cada video, 

puesto que el proceso es diferente pero complementario. 

¶ Preproducción  

o General.  

Elaboración del títere presentador. 

En primer lugar, se creó el diseño y elaboró el personaje principal: Mi, el dragón; 

títere de 1 m de alto (ver Figura 1). Este muñeco fue ayudado en su construcción por 

Paola Alfonso (ver Figura 2), titiritera e integrante de la agrupación teatro El Pregón, 

quien tiene una amplia experiencia en la construcción de títeres para la escena y ha 

dirigido varios montajes; entre ellos: Lito y la paradoja temporal, En las patas de una 

Tingua, Aurora La Equilibrista, Los viajes de Achi, El rugido del jaguar, entre otros. 

Figura 1.  

Títere terminado 

 

Fuente: toma propia 
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Figura 2.  

Paola abrazando al títere en proceso 

    

Fuente: toma propia 

Este dragón fue diseñado como un títere de boca y mano prestada, es decir, un 

muñeco el cual puede articular la boca al momento de hablar y las manos se pueden 

mover gracias a que comparte las mismas que las del animador. Para ejecutar dicho 

proceso, se llevaron a cabo una serie de pasos. En primer lugar, se diseñó y dibujó el 

títere a través de un esquema acerca de cómo sería la expectativa en su físico (ver Figura 

3), la paleta de colores que se iba a utilizar y una aproximación de cuánta tela se iría en 

su elaboración. 
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Figura 3.  

Dibujo referencial de dragón 

 

Fuente: toma propia 

Figura 4.  

Modelaje en plastilina de Mi, el dragón 

 

Fuente: toma propia 

En segundo lugar, se procedió a hacer un moldeado en plastilina (ver Figura 4), 

para el cual se empleó una base rígida que, en este caso, fue un tarro con agua y se 

forró con plastilina para darle peso (ver Figura 5). 
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Figura 5.  

Base para el modelo de plastilina 

 

Fuente: toma propia  

Una vez terminado el molde, se procedió a forrarlo con cinta de enmascarar (ver 

Figura 6) y con cinta transparente, con el fin de poder sacar los moldes (ver Figura 7 y 

8).  

Figura 6.  

Collage de molde de plastilina encintado desde diferentes ángulos 

  

Fuente: toma propia 
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Después de este paso, se calcan estos moldes en papel y, enseguida, se escalan 

al tamaño real (ver Figura 9) para poder marcarlos en tela (ver Figura 10) y proceder a 

cortarlos y cocerlos (ver Figura 11). En total, se sacaron 37 piezas (ver Figura 12). 

Figura 7.  

Moldes de cinta 

 

Fuente: toma propia 

Figura 8. 

Moldes de cinta 

 

Fuente: toma propia 

Figura 9.  

Escalado de moldes 
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Fuente: toma propia 

Figura 10.  

Marcaje de molde 

 

Fuente: toma propia 
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Figura 11.  

Recorte de molde calcado en tela 

 

Fuente: toma propia 

Figura 12.  

Moldes pequeños en papel 

 

Fuente: toma propia 

Cabe mencionar que la tela utilizada para la hechura del títere fue paño lency, 

puesto que fue idóneo por la textura y el color. Después de los pasos señalados, se 

empezó a coser el títere con máquina o a mano según el caso (ver Figura 13) y el tipo 

de detalle que se necesitaba. Por último, se rellenó con algodón siliconado para darle 

volumen (ver Figura 14). 
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Figura 13.  

Cocida a mano de detalles 

 

Fuente: toma propia 

Figura 14.  

Rellenado con algodón 

 

Fuente: toma propia 

Dos aspectos clave para el títere fueron: 1) la articulación de la boca, para ello se 

mandó a hacer dos piezas en MDF rígidas. Estas piezas se unen con cuero para darle 

movilidad y también para poder hacer un seguro a los dedos al momento de animar (ver 

Figura 15). 
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Figura 15.  

Articulación de la boca y seguro para dedos 

 

Fuente: toma propia 

2) La hechura de las alas y, para este proceso, se diseñó una estructura en 

alambre y luego se forró con tela (ver Figura 16). Después de todo, se decidió en qué 

parte y cómo irían los ojos. Por eso mismo, se hicieron varios intentos con ojos de papel 

hasta dar con la posición perfecta para que el muñeco reflejara un aspecto juvenil y 

empatizara con los espectadores (ver Figura 17). 

Figura 16.  

Midiendo y cosiendo alas de dragón 

 

Fuente: toma propia 
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Figura 17.  

Collage de imágenes de distintos ojos 

 

Fuente: toma propia 

Una vez terminado el títere, se trabajó con él para la creación del personaje, es 

decir, la selección de su personalidad: voz, movimientos comunes, expresiones. En este 

caso, la idea era convertirlo a un dragón que le gusta leer literatura infantil colombiana. 

¶ Creación de la casa de Mi, lugar donde leerá el cuento. 

En primer lugar, se ideó el storyboard (ver Anexo 1). Para la casa de Mi, como en 

todas las ilustraciones, primero se escogió la paleta de colores para transmitir la 

sensación que se quería con la imagen. En este caso, se deseaba una ilustración que 

tuviera un árbol, una cueva y que todo estuviera a la luz de la luna. Durante la ejecución, 

fue útil la aplicación web Adobe Color Creator, la cual tiene dos modalidades: 1) se 

escoge una imagen y se sube a la aplicación y esta extrae la paleta de colores; 2) o 

existe la posibilidad de darle un parámetro de búsqueda de imágenes a la aplicación y 

luego se escoge la que más se adapta a las necesidades que se requiere. Esta fue la se 

usó para el producto y, por ende, el programa extrajo la paleta de colores. Se escogieron 

las siguientes palabras clave: árbol y luna (ver Figura 18). 
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Figura 18.  

Paleta de colores casa de Mi, con la herramienta Adobe Color Creator 

 

Fuente: toma propia 

Con el fin de desarrollar estas ilustraciones, se empleó una digitalizadora llamada 

Wacom intuos, la cual es una herramienta que permite dibujar a mano alzada y, a medida 

que se ilustra, se observa el trazo en el computador. Este programa también traía 

consigo la licencia de un año del programa Clip Studio 1.5, el cual ayudó bastante, debido 

a que tiene funcionalidades de ilustración y de animación. Igualmente, tiene la opción de 

instalar pinceles y dibujar por capas (ver video 1). 

En primer lugar, se pintaron los elementos que iban a estar en la imagen (ver 

Figura 19) y luego se le aplicó sombra (ver Figura 20) en lugares específicos del contorno 

para darle profundidad. Enseguida, se le aplicaron efectos de luz como si fueran reflejos 

de luna para darle contraste (ver Figura 21). 
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Figura 19.  

Dibujo de elementos a usar con el programa Clip Studio 1.5 

 

Fuente: toma propia 

Figura 20.  

Aplicación de sombras en contorno de figuras para profundidad con el programa Clip 

Studio 1.5 

 

Fuente: toma propia 
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Figura 21.  

Luces de reflejo de luna para contraste con el programa Clip Studio 1.5 

 

Fuente: toma propia 

¶ Videos 

o Guion y storyboard. 

El primer paso para el rodaje de cada video se basó en realizar un guion técnico, 

(ver Anexo 5) y, posterior a esto, se planteó el bosquejo de cómo quedaría cada escena 

en el storyboard (ver Anexos 1, 2 y 3). 

¶ Primer video: Chico, el bocachico. 

o Creación de la paleta de colores. 

Se escogió la paleta de colores con la aplicación web Adobe Color Creator y las 

palabras clave fueron: marino y fondo (ver Figura 22). 
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Figura 22.  

Paleta de colores Chico, el bocachico con la herramienta Adobe Color Creator 

 

Fuente: toma propia 

Una vez escogida la paleta de colores, se procedió a realizar las ilustraciones con 

el programa Clip Studio (ver Figura 23). 

Figura 23.  

Collage de las diferentes ilustraciones de Chico 

      

Fuente: toma propia 

 En todas las ilustraciones se aprecia la paleta de colores. Es importante 

mencionar que Mi siempre interactúa con ellas (ver video 2). Esto se realizó con el fin 

que los espectadores vieran la manera en que Mi se imaginaba a los personajes (ver 

Figura 24). 
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Figura 24.  

Collage de Mi interactuando con las animaciones de Chico, el bocachico 

 

Fuente: toma propia 

¶ Animación de las ilustraciones. 

Para cada ilustración que va a ser animada, se debe hacer el dibujo de los 

personajes, con el objetivo de trazar su trayectoria y así poder hacer las trasmisiones de 

movimiento (ver Figura 25). 

Figura 25.  

Dibujos de Chico y Magdalena para animación 

 

Fuente: toma propia 
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Posteriormente, cada ilustración se exportó como un archivo de Photoshop y 

luego, de nuevo, se envió como archivo de After Effects. Enseguida, se creó una 

composición y esta se anima según el movimiento que se plantea en el storyboard. Por 

último, se unen todos los elementos y se anexan al video final. Es importante señalar 

que para todos los videos se realizó este mismo proceso de exportación e importación 

en diferentes formatos. 

¶ Segundo Video: El viaje de la familia Cuy. 

o Guion y storyboard.  

Se realizó un guion técnico (ver Anexo 5), el cual se intentó hacer tal y como fue 

descrito. Sin embargo, durante el proceso se ajustaron detalles en pro de mejorar la 

imagen. En el guion técnico salieron 32 escenas, las cuales se dibujaron en el storyboard 

como guía en el proceso de grabación (ver Anexo 3).  

¶ Creación de paleta de colores.  

Se usaron como referente visual las ilustraciones botánicas y la manera en que 

los personajes del cuento vivían en la Ceiba. Por esta razón, se buscó una imagen 

botánica de esta planta y se compartió en la plataforma de Adobe Color Creator para 

extraer la paleta de colores (ver Figura 26). 
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Figura 26.  

Paleta de colores Familia Cuy a partir del uso de la herramienta web Adobe Color Creator 

 

Fuente: toma propia 

Cada dibujo se realizó por separado. Un caso ilustrativo fueron los sombreros, los 

cuales se ilustraron en diferentes posiciones, debido a que, dentro del video, estaban 

presentes en distintos ángulos. Igualmente, esto sucedió con la carreta (ver Figura 27). 

Figura 27. 

Ilustraciones familia Cuy con Clip Studio 1.5 

 

Fuente: toma propia 
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Además, la ilustración de la carreta tenía fondo transparente para poder dibujarla 

encima del video de stopmotion, el cual se realizó para que quedara preciso el 

movimiento de esta (ver Figura 28 y 29). 

Figura 28.  

Imagen de carreta lateral y 3/4 en transparente para efecto de sobre posición 

 

Fuente: toma propia 

Figura 29.  

Imagen de la carreta sobre las imágenes de stopmotion con el programa After Effects 

 

Fuente: toma propia 

En este video, Mi interactúa tanto con las animaciones como con el stopmotion. 

Mi ya no se mete en el mundo del libro, sino que el cuento aparece en su propio universo 

de ilustración y animación de hojas junto al mundo de Mi (ver Figura 30).  
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Figura 30. 

Collage de Mi interactuando con el stopmotion, las animaciones y los cuyes 

 

Fuente: toma propia 

¶ Elementos para la escena. 

Para este segundo video se usaron varios elementos de utilería, debido a que Mi 

se disfrazaba como los personajes del libro para darle más fuerza a la historia. Se 

emplearon elementos como títere de guiñol, pelucas, sombreros, y un poncho (ver Figura 

31). 
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Figura 31.  

Collage de Mi con diferentes elementos para la escena (títere, poncho, sombrero y 

peluca) 

 

Fuente: toma propia 

Este video se hizo así con la idea de incentivar a los lectores a jugar con el libro. 

Disfrazarse puede llegar a ser divertido.  

El reto para este video fue hacer a los 29 (ver Figura 32) cuyes (papá, mamá y 27 

hijos cuyes) que se nombran en el video. Se hizo su elaboración en la técnica de fieltro, 

la cual, por esta época, está muy de moda (ver Figura 33). Esta técnica consiste en tejer 

un tipo de lana llamada fieltro con la ayuda de agujas especiales. Así pues, se repuja la 

lana hasta lograr la figura deseada (ver video 3). 
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Figura 32.  

Mi con los 27 cuyecitos hechos en fieltro 

 

Fuente: toma propia 

Figura 33.  

Kit de fieltro utilizado para elaborar los 29 cuyes 

 

Fuente: toma propia 

 

Con esta utilería, la lectura del libro no se vuelve tan monótona y le da ritmo al 

video para que el espectador lo vea todo. Asimismo, se muestra lo mágico que es el 

mundo de la lectura y el espectador puede observar la cantidad de personajes 

interesantes que se puede encontrar en un libro. Sin duda, esto puede darle ideas a los 
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padres y docentes para usar objetos cotidianos y animar la lectura en sus casas o aulas 

de clases. 

¶ Tercer video: Pies para la princesa. 

o Creación de guion técnico y storyboard. 

En este guion técnico (ver Anexo 5) se generaron un total de 24 escenas. No 

obstante, en el storyboard solo se dibujaron 14 escenas; la cantidad tenida en cuenta era 

suficiente para dar una idea de cómo se iba a grabar el video (ver Anexo 4). Todos los 

storyboards se dibujaron a mano alzada con lápiz en un libro de dibujo, debido a que las 

hojas son más grandes. Después de este paso, se repasaron con micro puntas de 

colores para visualizarlos mejor.  

¶ Ilustraciones y animación. 

No se hizo uso de la aplicación web de Adobe y, en ese sentido, solo se 

seleccionaron colores que iban acorde con los demás elementos de la escena. 

Estas tres ilustraciones (ver Figura 34) hacen parte de la única animación que hay 

en el video. Al hacerlo en retablo, no se vio la necesidad de llevar a cabo tanta animación 

digital. 

Figura 34.  

Collage con las diferentes ilustraciones para el cuento: pie para la princesa, elaboradas 

en Clip Studio 1.5 

 

 

Fuente: toma propia 
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¶ Elementos para la escena. 

En este video, se le dio mayor relevancia a la utilería que Mi usaba en escena, 

dado que se trataba de un retablo, el cual es un pequeño escenario en el que se 

representa una historia con títeres. Al observar el guion técnico en detalle, se enlistó una 

serie de objetos que iban a aparecer en escena. Lo anterior era imprescindible para 

comprar materia prima y elaborar cada personaje. 

Los personajes principales fueron realizados con tela y un mando de alambre para 

poderlos manipular desde arriba; la corona fue construida con latas de gaseosa (ver 

Figura 35). Estos personajes estaban rellenos de algodón siliconado para poder darles 

volumen (ver Figura 36). El televisor se hizo con cartón, pero la silla y la mesa fueron 

compradas ya fabricadas (ver Figura 37). 

Figura 35.  

Retablo Pies para la princesa junto a Mi, quien parece que los está animando 

  

Fuente: toma propia 
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Figura 36.  

Hechura de los personajes de la reina y la princesa 

 

Fuente: toma propia 

Figura 37.  

Se observa la mano de Mi, la cual manipula los títeres desde arriba junto con la mesa 

del televisor 

 

Fuente: toma propia 

El retablo se mandó hacer en una carpintería. Son tres secciones unidas por 

bisagras para que el retablo se pueda cerrar y, en ese sentido, las medidas son dos 

piezas de 15 x 30 cm y una pieza de 30 x 30 cm. Al tenerlo cerca de la cámara no había 

necesidad de hacerlo tan grande como un retablo para teatro. 

¶ Producción. 

o General 
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o Set de grabación.  

En primera instancia, se montó el set de grabación, es decir, se adecuó el espacio 

donde iban las luces, la tela y el personaje a grabar (ver video 4). La tela que se utilizó 

fue de color azul para poder hacer el croma. Las luces debían estar posicionadas en 45° 

para iluminar bien la tela y, asimismo, tener una luz frontal para iluminar el personaje y 

evitar que se genere sombra sobre la tela. Igualmente, se ajustó la distancia de la cámara 

(ver Figura 38) y, al finalizar, se procedió a grabar. 

Figura 38.  

Collage de fotos montaje de set de grabación donde se observan las luces, la tela de 

croma y el personaje en el centro 

 

Fuente: toma propia 

o Set de stopmotion.  

Otro set que fue necesario montar fue el de stopmotion, el cual se hizo en los 

vídeos 2 y 3. En el vídeo 2 (familia cuy) se necesitaba que este stopmotion estuviera 

sobre la tela azul, debido a que se iba a sobreponer en la imagen. Por lo cual era 

necesario hacer el efecto de clave cromática (ver Figura 39). Se utilizó entonces una 

mesa cubierta con tela y la cámara se puso desde arriba con ayuda de un trípode, con 
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el fin de poder tomar las fotos y tener siempre el mismo ángulo y así evitar saltos en el 

video.  

Figura 39.  

Imagen del set de stopmotion, El viaje de la familia Cuy en tela azul para técnica de clave 

cromática 

 

Fuente: toma propia 

Al igual que en la grabación, las luces estaban posicionadas a 45° para iluminar 

toda la tela. Además, se realizó de noche para que no hubiese cambios de luz. En 

contraste, en el tercer video (Pies para la princesa), el stopmotion se hizo con el celular 

y se empleó la aplicación gratuita de Android llamada Stopmotion Studio, la cual permite 

tomar fotos y editar el vídeo en la misma aplicación y exportarlo como formato 

audiovisual; lo anterior para evitar de nuevo la edición. En este proceso no fue necesario 

utilizar la tela azul, debido a que no iba sobrepuesto sobre la imagen, sino era una escena 

aparte. 

o Grabación general. 

La grabación se desarrolló según estaba dispuesto el guion técnico de cada uno 

de los videos a grabar. Esto se ejecutó con cámaras Sony FDR ax40 (ver Figura 40), que 

tiene ciertas características esenciales: pantalla touch para un ágil uso del menú; pantalla 
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de rotación, la cual permite ver lo que se graba cuando el ángulo es de difícil acceso; 

salida mini HDMI que sirve para conectar un monitor y poder ver la imagen que se 

proyecta y así ajustar que los directores saliéramos lo menos posible. Es importante 

mencionar que cada cámara contaba con memorias mini SD de 64 gigas y especiales 

para grabar en 4k. Los trípodes son de la marca Weifeng y se caracterizan por ser de 

cabeza semifluida, lo cual permite un movimiento suave a la hora de grabar y evitar los 

saltos de imagen (ver Figura 41).  

Figura 40.  

Cámaras Sony 4k utilizadas en la grabación 

 

Fuente: toma propia 

Figura 41.  

Cabeza de los trípodes utilizados en la grabación 

 

Fuente: toma propia 
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Todos los videos se grabaron en resolución UHD (3840 x 2160 pixeles) para su 

posterior edición y exportación en formato AVI FHD (1920 x 1080 pixeles). Esto es 

esencial, con el fin de subirlo a YouTube con la mejor calidad posible. Además, se 

escogió la resolución FHD, puesto que es la más común hoy en día en la mayoría de los 

dispositivos móviles como tabletas, computadores portátiles y celulares, incluso, varios 

televisores en el mercado tienen esta resolución.  

Por efectos de la pandemia de COVID-19 no fue posible el traslado al estudio de 

grabación que tiene la agrupación teatro El pregón, ubicado en el barrio Samper 

Mendoza. Ante esta situación, se tuvo que reacomodar la sala del apartamento para 

llevar a cabo dicha grabación. Cada toma tardó, en promedio, entre 2 y 3 días según el 

flujo de trabajo y las escenas pensadas en el guion técnico. En el set de grabación se 

ponían las dos cámaras en diferentes posiciones, con el fin de tener la misma toma desde 

ángulos distintos y, de esta manera, escoger la mejor en el momento de la edición. 

Lo primero que se grabó fue la intro (ver video 5) general para todos los videos. 

Esta fue la escena más difícil de todas, puesto que el títere tenía que volar y aterrizar. 

Por lo tanto, fue bastante tiempo de grabación para encontrar el ángulo perfecto, en el 

que no solo sirviera el croma, sino que tampoco se develara al animador (ver Figura 42).  

Figura 42. 

Collage grabación de la intro, Mi volando en pantalla azul para efecto de clave cromática 

 

Fuente: toma propia 
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o Grabación del audio. 

Para los vídeos 1 y 2 se grababa el sonido posterior a la grabación del video, es 

decir, se veía el video con el celular y se decía lo mismo que se había dicho en el video. 

Esto con el fin de que la calidad del sonido fuera mejor y, asimismo, la entonación e 

intención del texto (ver figura 43). El audio posterior se grabó con un micrófono 

profesional marca Shure de mano y con una consola de audio marca Beringher.  

Figura 43.  

Grabación del audio posterior a la grabación del video, en el que se observa lo grabado 

 

Fuente: toma propia 

Para el tercer video se cambió la metodología de este proceso. Así pues, se grabó 

el audio completo y se utilizó el micrófono y la consola (ver Figura 44) y luego, sobre este 

audio, se hizo la grabación reproduciéndola al momento de grabar. Esto generó 

resultados más satisfactorios en la coordinación de la boca con el audio, técnica que se 

conoce como lipsing. 
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Figura 44.  

Computador y consola utilizados para la grabación del audio 

 

Fuente: toma propia 

Este tratamiento de sonido fue posible gracias a David Alejandro Ramírez (ver 

Figura 45), quien es productor musical y compartió parte de su conocimiento y sus 

herramientas como el programa Ableton 10, en el cual se grabó y se editó para que el 

audio de los videos quedara de excelente calidad. 
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Figura 45.  

Alejandro grabando y separando el audio del video 

    

Fuente: toma propia 

¶ Grabación de videos. 

o Primer video: Chico, el bocachico. 

En este primer formato audiovisual, hubo 28 escenas en total: 7 fueron solo de 

animación y 21 fueron grabadas. De estas 21, 8 fueron de solo Mi y 13 mixtas, es decir, 

Mi interactuaba con alguna animación (ver Figura 46). 
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Figura 46.  

Collage mi leyendo el libro de Chico, el bocachico en escenas donde hay animación, 

grabadas en clave cromática 

   

Fuente: toma propia 

Se grabaron las escenas en fondo azul, debido a que en el verde se perdía la 

cresta y la nariz del títere. Aunque el libro también tenía azul, la solución fue forrarlo un 

poco con cinta de enmascarar. Aquí la luz frontal cumple con el trabajo de contrarrestar 

los reflejos que a veces da la tela de croma. En general, fue una grabación larga, pero 

sencilla, no se presentó ningún contratiempo. Este video tuvo una duración total de 8:36 

minutos. Y al día de hoy ha sido 191 veces reproducido. Con 21 comentarios, todos muy 

positivos (ver Figura 47). 

El reto final de este video consistió en invitar a los espectadores a escribir y se 

basó en uno de los ejercicios de Rodari (1983), el cual el lector se tiene que imaginar 

qué pasa con el personaje después de la historia.  
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Figura 47.  

Pantallazo de YouTube del video Chico, el bocachico, el cual muestra las reproducciones 

y los comentarios 

      

Fuente: toma propia 

o Segundo video: El viaje de la familia Cuy. 

Para este formato audiovisual salieron 32 escenas, las cuales fueron 7 escenas 

leyendo el libro, 15 escenas donde interactúa con un objeto y/o con la animación. 8 

escenas de solo animación, ya fuera en digital o stopmotion, de las cuales una en 

particular es un leitmotiv (ver figura 48), denominado como "motivo central recurrente de una 

obra literaria o cinematográfica", donde se iban sumando los artículos que cada 

personaje le daban a la familia, hasta tener todo listo para el viaje. 
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Figura 48.  

Ilustración del leitmotiv con todos los artículos para el viaje 

        

Fuente: toma propia 

Otro aspecto importante en esta grabación, fue la elaboración de los stopmotion. 

De los cuales salieron diez videos, que se añadieron posteriormente al video completo. 

La edición de este stopmotion se realiza con el programa Adobe Premier 2020, en el que 

construye una secuencia de imágenes y luego se exporta. Las fotos se tomaron con una 

cámara Nikon de D5100 con lente 18 -55ml, la cual se situó de forma perpendicular a la 

mesa de trabajo, con la ayuda de un trípode para evitar que se corriera y quedaran saltos 

de imagen en el video y se construyeron 2 set diferentes, para tomar las fotos de acuerdo 

con la escena a grabar (ver Figura 49). 
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Figura 49.  

Collage de fotos del set de stopmotion, video El viaje de la familia Cuy 

     

Fuente: toma propia 

Esta es la relación de fotos tomadas por video de stopmotion construido para el 

video.  

Tabla 1.  

Relación de fotos tomadas por cada video de stopmotion realizado, para un total 

de 760 fotos 

Video Nombre Fotos 

tomadas 

1 Presentación de la familia cuy. 86 

2 Mamá cuy. 40 

3 Ahí van, papá y mamá cuy. 255 
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4 Olfateando humitas. 36 

5 Papá, mamá y sus 27 cuyecitos. 30 

6 Pirámide encima de canoa. 72 

7 Lianas. 96 

8 Cuyes en llevando sombrero volteado. 31 

9 Cuyes en sombrero volteado. 58 

10 Cuyes en carreta. 56 

Total 760 

Fuente: elaboración propia 

Este video tiene una duración total de 8:48 minutos,135 visualizaciones y 2 

comentarios positivos (ver Figura 50). 
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Figura 50.  

Pantallazo de YouTube del video, El viaje de la familia Cuy, nos muestra las 

reproducciones y los comentarios 

           

Fuente: toma propia 

o Tercer video: Pies para la princesa. 

Para este video salieron 24 escenas, de las cuales 2 son de animación, 1 digital y 

otra de stopmotion. Según el guion, 8 escenas donde Mi lee el libro y 14 decenas donde 

está el retablo. Este formato audiovisual tiene una duración de 8:23 minutos. Gracias a 

las ilustraciones del libro, se decidió hacer este video con un retablo para dar la sensación 

de que la escena se desarrollaba en un castillo (ver Figura 51). Este video fue grabado 

a dos cámaras. En la primera, Mi interactúa con el retablo (ver Figura 52) y la otra se 

apuntó directamente al retablo en primer plano (ver Figura 53) para, en edición, poder 

escoger y alternar entre una y la otra cámara y así darle ritmo a cada video. 
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Figura 51.  

Foto de Mi animado por Paola Alfonso, junto al retablo con sus personajes 

 

Fuente: toma propia 
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Figura 52. 

Imagen capturada por la cámara dirigida a Mi 

 

Fuente: toma propia 

Figura 53.  

Imagen capturada por la cámara de primer plano 

 

Fuente: toma propia 

Para el stopmotion de este video se tomaron 486 fotos (ver Figura 54) y se 

necesitaron varias fotos para que la animación fuera fluida, puesto que había detalles 
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muy pequeños como la enhebrada de un hilo en la aguja y la acción de coser. Este 

stopmotion se capturó con el celular Xiami 9s y la aplicación Stopmotion Studio, la cual 

no solo permite fotografiar, sino editar el vídeo de una vez pudiéndolo exportar en formato 

MP4. Al ser objetos muy pequeños y difíciles de manipular, dicho programa ayudó en 

este proceso, puesto que tenía una herramienta que permitía observar la anterior foto y 

poder acomodar los objetos como estaban antes de tomar la siguiente. Esto favoreció, 

sobre todo, al momento de enhebrar la aguja y cortar el hilo con las tijeras pequeñas. 

Figura 54.  

Collage de algunas fotos tomadas para el stopmotion de la cosida de la princesa 

 

Fuente: toma propia 

Otra de las escenas que fue un reto para este video fue la de la cámara lenta, en 

la cual caían hilos desde arriba. Se grabó con el celular Xiaomi 9S a 240 FPS para darle 

fluidez y poder ralentizar la imagen sin pérdida de calidad (ver Figura 55).  
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Figura 55. 

Fotograma del video en cámara lenta de la caída de los hilos 

 

Fuente: toma propia 

Este video quedó en resolución HD (1280 x 720 pixeles), dado que depende de la 

capacidad del celular y a esta cantidad de FPS (fotograma por segundo) no soporta la 

grabada en FHD. Sin embargo, ayuda a que la imagen sea impactante. 

Luego de su publicación, este formato audiovisual ha tenido una gran acogida, 

posiblemente por ser el último en subirse. Tiene una visualización de 131 veces y posee 

8 comentarios. Es el único hasta el momento donde escribieron algo relacionado con el 

reto. 
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Figura 56.  

Pantallazo del video Pies para la princesa, en el que se observan las visualizaciones y 

los comentarios 

 

Fuente: toma propia 

¶ Posproducción.  

o Organización de material audiovisual. 

Para todos los videos el sistema de edición fue el mismo: una vez grabado el 

material, se pasa al computador. Lo fundamental es el orden de almacenado (ver Figura 

57); por esta razón, se ponían por separado los videos de ambas cámaras y se 

subdividían por escenas, con eso era sencillo encontrar los videos que se 

complementaban.  
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Figura 57.  

Ejemplo de organización de los videos por carpetas según su uso 

 

Fuente: toma propia 

Otra buena práctica es escoger muy bien el material y separarlo del que no se 

quiere usar, pero, sin duda, no borrar el material desechado. Puede darse la oportunidad 

de que, en algún momento, sirva. Igualmente, no formatear la memoria de la cámara; es 

mejor dejarla de backup por si algo falla o si se borran los videos o, incluso, si se daña 

el disco duro (puede pasar).  

Una vez se encuentran los videos a empatar en la escena, se debe ajustar el audio 

justo en el sonido de la claqueta (ver Figura 58). Al momento de grabar con dos cámaras 

en simultáneo, es indispensable grabar el sonido de la claqueta, puesto que, al ser seco, 

genera un pico en audio y es allí donde convergen ambos audios. 
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Figura 58.  

Fotograma de Javier Ramírez usando la claqueta antes de grabar 

 

Fuente: toma propia 

¶ Edición 

Para esta edición se usaron After Effects y Premier de la suite de Adobe 2020. 

Con premier se editaron las escenas del producto (ver figura 59). En ese sentido, se 

ordena, se selecciona la cámara que va en cada escena, se recortan principios y finales 

de escena. Cada escena queda separada de la otra, con el fin de llevar el control del 

inicio y el final de la otra. En esta línea cronológica se ajustan los tiempos y el orden de 

las escenas.  
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Figura 59.  

Pistas anexadas a la línea de tiempo para corte y ajuste en la línea de tiempo 

               

Fuente: toma propia 

¶ Croma.  

Una vez está el video completo, en el orden que es, se procede a aplicar el efecto 

croma. Esto se hace en la barra de efectos y se escoge la opción incrustación de croma, 

la cual permite seleccionar el color a desaparecer y darle los valores necesarios para 

que se haga efectivo (ver Figura 6). 
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Figura 60.  

Valores ajustables de la herramienta incrustación de croma ultra 

 

Fuente: toma propia 

Con ayuda del gotero se selecciona el color que se va a desaparecer. En este 

caso, el azul, luego se procede a ver la aplicación del efecto y si es necesario ajustar los 

diferentes valores hasta que se obtenga el resultado deseado. Entre mejor esté iluminada 

la tela y menos sombras se encuentren, este proceso se hará sin mayor demora. 

Una vez aplicado, la forma más efectiva de evidenciar si está o no lista el croma, 

es seleccionar el modo de salida en canal alfa (ver Figura 61).  
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Figura 61.  

Seleccionar canal alfa en la opción salida 

 

Fuente: toma propia 

Si el croma está bien realizado, la vista debe ser así (ver Figura 62).  

Figura 62.  

Vista en blanco del objeto que se quiere mantener en la clave cromática 

    

Fuente: toma propia 
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Solo el objeto que se quiere resaltar debe quedar en blanco. Esto es señal que lo 

que está en negro es transparente y se pude sobreponer en cualquier imagen o video 

que se tenga disponible. 

¶ Añadir efectos visuales. 

Por último, al tener todos los tiempos y escenas ajustadas, se carga el audio 

previamente grabado y se corta para que cada escena empate con su respectivo lipsing. 

En este sentido, se da la sensación de que es el títere el que habla.  

Una vez ajustado el orden, los tiempos, el audio, la cámara que va en cada escena 

y el efecto de croma, se procede a exportar este video a After effects para la edición de 

los efectos y sobreponer las animaciones (ver Figura 63). 

Figura 63.  

Escena de Mi con croma aplicado sobre la ilustración de la casa 

     

Fuente: toma propia 

En este programa ya es solo poner lower thirds (letreros de información) si son 

necesarios (ver Figura 64). Igualmente, las animaciones realizadas previamente (ver 

Figura 65) se ponen en el fondo deseado para su posterior animación (ver Figura 66). 
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Figura 64.  

Lower third de información sobre la publicación del libro 

    

Fuente: toma propia 

Figura 65.  

Escena de stopmotion sobre ilustración de sombrero transparente 

 

Fuente: toma propia 
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Figura 66.  

Escena de stopmotion sobre ilustración de sombrero transparente 

 

Fuente: toma propia  

¶ Animación. 

Un aspecto importante de este programa es la animación. En esta aplicación las 

ilustraciones pueden tomar vida, por ejemplo, la imagen del carro de perifoneo en el video 

de Pies para la princesa, al estar la imagen en una capa, se le puede dar movimiento 

(ver Figura 67). 
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Figura 67.  

Collage de posición del carro de perifoneo para su animación 

 

Fuente: elaboración propia 

Ahora bien, por último, se expone el resultado final de todo conjugado (ver Figura 

68). 

Figura 68.  

Ilustración, animación y stopmotion convergen en la escena gracias al programa After 

Effects 

     

Fuente: elaboración propia 
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¶ Renderización final de audio. 

Una vez terminado el ajuste de todas las animaciones y demás efectos visuales 

al video, se exporta solo el audio en formato .WAV. Para la edición de final de sonido se 

le ponen efectos acordes a la animación (ver Figura 69).  

Figura 69.  

Montaje de las pistas finales en el Ableton para la unión y renderización final del audio 

    

Fuente: elaboración propia 

En este programa se unen todas las pistas y se les hace el tratamiento de 

compresión para que todas las pistas queden a un mismo volumen. Después, se exporta 

en formato .WAVE para poderlo anexar al After Effects y allí hacer la exportación final. 

¶ Renderización final del video. 

Una vez editado el audio, se vuelve a cargar al After Effects y se exporta en la 

mejor calidad FHD, con el fin de subirlo al canal de YouTube. Los parámetros dados para 

la exportación son formato .Avi, RGB millones de colores, resolución de 1920 * 1080 

pixeles y el sonido a 44100 khz a 32 bits en stereo (ver Figura 70).  
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Esto puede tardar entre 2 y 3 horas según el nivel de animación, efectos, calidad 

del video, calidad del audio, formato a exportar, duración, entre otras. Igualmente, un 

factor vital es el computador, en este caso, se renderizó en un computador de escritorio 

con procesador I7 9700, 32 GB de memoria RAM, tarjeta de video RTX 2070 super, con 

8 GB de memoria. Todos los videos fueron renderizados en este pc, dado que era el que 

más rápido hacia el proceso. El portátil MSI (ver Figura 44) posee un procesador i7 8750h 

con una tarjeta de video GTX 1050ti y 16GB de RAM. Con su capacidad, la renderización 

era de 4 a 5 horas y, por esta razón, solo se empleó para el proceso de sonido. 

Figura 70.  

Parámetros de exportación del video en After Effects 

 

Fuente: toma propia 

¶ Creación del canal de YouTube. 

Con la cuenta de correo de la universidad, se procedió a la creación del canal de 

YouTube; espacio diseñado y escogido para almacenar y difundir los videos realizados 

en este trabajo de profundización (ver Figura 71). 
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Figura 71.  

Pantallazo del canal de YouTube La Fogata Digital, en el que se ven los suscriptores y 

los videos subidos 

 

  Fuente: toma propia 

Es justo decir que YouTube permite personalizar el canal de acuerdo con el 

número de suscriptores. Por el momento, se puede cambiar la imagen de perfil, el banner 

y la marca de agua que aparecerá en todos los videos. Por lo tanto, se crea una imagen 

para poner de portada y que el canal sea identificable (ver Figura 72). 
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Figura 72.  

Ilustración creada para la imagen de banner del canal de YouTube La Fogata Digital 

 

Fuente: toma propia 

Debido a que esta imagen se ve diferente en los distintos dispositivos móviles, se 

tuvo que ajustar el nombre en la mitad para asegurarse que se vea en todos (ver Figura 

73). Entre más grande sea la pantalla, mayor campo visual de la imagen tendrá el usuario 

y viceversa. 
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Figura 73.  

Pantallazo de la personalización del canal y el cómo se ve en los distintos dispositivos el 

banner 

   

Fuente: toma propia 

 

Un aspecto importante que se debe tener en cuenta es que se pude cambiar la 

URL del canal hasta lograr los 100 suscriptores, al momento el canal alcanza un total de 

202 (ver Figura 74), y se hizo el cambio de la URL por defecto 

(UCrhB8NEbRYrefKx_nDXFQ), a https://www.youtube.com/lafogatadigital, lo que hace 

más fácil compartir el canal en redes sociales.  

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/lafogatadigital
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Figura 74.  

Pantallazo del canal de YouTube donde se pueden observar los 202 suscriptores, la 

imagen de banner y la imagen de perfil; requisitos para acceder a la URL personalizada 

 

Fuente: toma propia 

Con el número de suscriptores recientes, se permite subir un video y ubicarlo 

como destacado, es decir, lo primero que se ve al entrar al canal. De ahí que se haya 

decidido subir un video explicativo sobre el trabajo de profundización y el porqué de su 

realización. Esta pieza cuenta con los logos de la Universidad Distrital Francisco José de 

Caldas y el logo de la Maestría en Comunicación, Educación y tiene una duración de 

1:47 minutos. En la actualidad, cuenta con 158 vistas, sin embargo, al ser destacado, no 

se puede comentar (ver Figura 75). 
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Figura 75.  

Pantallazo del número de visualizaciones del video destacado del canal de YouTube La 

Fogata Digital 

           

 

Fuente: toma propia 

6.4  Impacto y posibles usos y aplicaciones del producto 

¶ En el campo Comunicación y Educación. 

No es un secreto que con la llegada de internet, la industria de la comunicación 

mutó hacia las tecnologías digitales tanto en forma como en contenido. Estas tecnologías 

digitales han ayudado a transformar las prácticas de la producción, distribución y 

consumo de los productos culturales. En la actualidad se puede leer la prensa, escuchar 

la radio y ver la televisión desde el ordenador, siempre que se tenga conexión a internet. 

Como resultado, los medios de comunicación en masa tradicionales como la televisión, 

la radio y la prensa han perdido terreno. 

Uno de estos portales es YouTube, espacio en el que están inmersos múltiples 

formatos audiovisuales como documentales, películas, programas, vídeos musicales, 
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entre otros. Cualquier persona con correo electrónico puede subir y compartir video 

originales. Hoy en día tanto empresas grandes y pequeñas, las ONG, incluso el Gobierno 

ha utilizado esta plataforma como aliada para difundir contenido a sus usuarios.  

Según Gallardo (2013), a cualquier persona que tuviera cuenta y fuera 

consumidora de YouTube, se le denominaba youtuber. En la actualidad, este término se 

acuña a las personas que crean contenidos y tienen miles de vistas y suscriptores; 

incluso, se podría considerar como una profesión. Es por ello que este trabajo de 

profundización busca crear un personaje youtuber que incentive la lectura, pero que no 

solo recomiende libros, sino que también sepa leerlos y presentarlos de una forma visual 

y auditivamente atractiva. Igualmente, está pensado para que incentive el uso de las 

bibliotecas y, desde luego, la escritura. En el contexto colombiano, según varias 

experiencias, es más importante el libro de un youtuber como Germán Garmendia quien 

colapsó la Feria del libro del año 2016, que el mismo ganador del Premio Nobel de 

Literatura. 

Esta motivación solo puede lograr si se emplea el mismo lenguaje que utilizan los 

youtuber y, a partir de esta reflexión, se creó un personaje que conecta con el público de 

una forma divertida. Aunque en internet hay múltiples videos que aluden sobre la 

importancia de la lectura, todos parecen una clase magistral que no incentiva a coger un 

libro y leerlo. En otras palabras, solo se quedan en la teoría y en cómo debería ser. 

Es importante que los docentes encuentren otras formas de comunicar sus 

contenidos y, sobre todo, en tiempos de cuarentena donde la única posibilidad de 

enseñanza son las clases online. Esta crisis ha permitido observar la falta de 

capacitación por parte de los docentes y solo se observa el uso de Zoom y Meet, sin 

tener en cuenta otro tipo de exploración. 

En definitiva, uno de los beneficios de esta pandemia fue que permitió ver la 

importancia del mundo digital. De ahí que varias empresas lograron acomodarse en esta 

nueva realidad y, sin duda, es hora de que la educación también encuentre este camino 

por medio de los docentes, administrativos, estudiantes y padres de familia. Es vital que 

todos los seres humanos estén a la vanguardia en temas digitales con las nuevas 



125 

 

 

tecnologías que aparecen gracias al internet y, a partir de esto, abandonar esquemas 

antiguos.  

Al respecto, Khan (2014) explicó que la educación debería romper con las 

paredes, puesto que resulta innecesario agrupar a los estudiantes por edades. El autor 

mencionó que se debería tomar en cuenta el ejemplo de los antepasados indígenas, 

quienes aprendían de sus padres hermanos y primos. Khan (2014) expresó que las aulas 

en el 2020-2025 deberían romper las paredes y apoyarse en las nuevas tecnologías. 

Igualmente, la forma de evaluar también debería migrar a dos componentes: el cómo lo 

ven los padres y por la creatividad. En otras palabras, no solo aprender de memoria los 

conceptos, sino lo que se puede inventar con lo que se estudia. 

El primer pasó fue crear los vídeos. Ahora, este material didáctico puede ser visto 

tanto en el aula como en la casa, pero es compromiso de los padres y los docentes guiar 

a los niños y niñas en compañía, ayudándoles a escribir el reto propuesto en cada video. 

La idea de esto, es motivar, tanto al estudiantado como a la planta docente, en la 

utilización de las TIC y plataformas multimedia como estrategias para el desarrollo de las 

prácticas pedagógicas, lo que genera así un impacto en la comunidad. 

¶ El campo profesional y disciplinar. 

El uso de las TIC en Colombia empezó desde el año 2007 con el programa 

Computadores para educar. A partir de este se incentivó el uso del computador en el 

aula de clases y, es justo en ese momento, en el que los profesores empiezan a tomar 

capacitaciones y cursos para aprovechar estas herramientas tecnológicas en las aulas 

de clase. De acuerdo con Escorcia y Jaimes (2015), hay cuatro niveles de integración de 

las TIC en el aula: 1) pre integración en el que se utilizan programas de procesamiento 

de texto y bases de datos como Word y Excel; 2) integración básica en el cual se utilizan 

medios mixtos audiovisuales y computacionales y se encarrila en programas de 

procesamiento de imagen y video; 2) integración media en el que se reemplazan algunos 

instrumentos del aula, por ejemplo, el tablero por medios digitales; además, elaborar 

cursos virtuales que interactúan con los estudiantes a través de las redes sociales. 4) 

Integración avanzada en el que el docente diseña ambientes de aprendizaje y proyectos 
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encaminados a la resolución de problemas mediante las TIC. Según el informe Educa 

región digital, el 2012 y 2013, el porcentaje de docentes que se encuentran entre la 

integración media y básica es muy bajo y solo se evidencia el uso de estas en el área de 

informática y tecnología. 

Con el presente producto audiovisual se quiso romper este esquema de utilizar 

solo las TIC en estas áreas. Así pues, se empleó como herramienta para incentivar y 

animar la lectura en los niños y niñas, puesto que cada uno de los miembros del grupo 

cree que los libros son parte fundamental del desarrollo cognitivo y no se le da la 

suficiente importancia hoy en día. Se usó la plataforma YouTube como un recurso valioso 

para el desarrollo de competencias de lectoescritura, en la medida de que está lejos de 

los escenarios cotidianos que se han utilizado para tal fin como los clubes de lectura, 

bibliotecas, aulas, entre otros; el fin de esto fue darles una alternativa digital con 

características diferentes como el uso autónomo de espacio y tiempo. Igualmente, tienen 

la opción de repetir su experiencia cuantas veces quieran y compartir sus sensaciones 

en la caja de comentarios de la aplicación y, a su vez, comentar las experiencias 

compartidas por otros.  

Otro aspecto importante es el uso de la imagen, debido a que, en el ámbito 

educativo, ha predominado la abstracción, el enunciado de conceptos y no se usa tanto 

el ámbito de la visualidad y la estética. Gracias, en parte a la experiencia con el mundo 

artístico desde el teatro y en cortos cinematográficos, el grupo ha aprendido a sensibilizar 

a través de la imagen y comprender la importancia que tiene la relación entre la 

sensibilidad y lo intelectual, la cual se puede lograr gracias a la facilidad que proporciona 

pedagógicamente el mundo de las artes visuales.  

Estas imágenes se deben conciliar con la reflexión y a partir de un análisis 

crítico , cambiar los esquemas educativos que asociaban estas imágenes de modo 

meramente ilustrativo. Ahora, es fundamental emplearlas como eje transversal de 

educación y, de esta manera, fomentar la creación de elementos multimedia. Esto implica 

aprender a expresar lo que se aprende y se siente a través de las imágenes e igualmente 

educar la mirada, es decir, apreciar la parte estética, decodificar su importancia simbólica 

y comunicativa para descubrir los valores y sensaciones que quieren transmitir.  
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Este trabajo invita a que los docentes reflexionen alrededor del siguiente 

cuestionamiento:¿las aplicaciones que usan los estudiantes para divertirse, pueden ser 

utilizadas en su proceso de enseñanza y de aprendizaje? Si es una respuesta positiva, 

es fundamental incentivarlos a crear contenidos desde sus diferentes saberes y en las 

diferentes aplicaciones, no solo YouTube, también puede ser Facebook, Instagram, Tik 

Tok, Qzone, Reddit para utilizarlas como apoyos didácticos para las clases.  

Los docentes deben renovar constantemente las herramientas pedagógicas y 

didácticas que se usan en el día a día de la labor para lograr avivar la curiosidad, 

creatividad e imaginación de los estudiantes. Es fundamental que el aprendizaje sea 

divertido como significativo y, de esta manera, formar personas competentes y con 

valores, comprometidas con la sociedad. 

Es necesario dejar de utilizar las TIC de forma netamente operativa y centrarse 

m§s en procesos de inteligencia colectiva, tal como lo se¶al· Levy (1997), ñnadie lo sabe 

todo, todo el mundo conoce y sabe algo, el conocimiento est§ en la humanidadò, para 

que los docentes y estudiantes puedan construir conocimiento en conjunto.  

Este proceso no solo depende del Gobierno, el cual ha hecho un aporte 

significativo con la Ley 1341 del 30 de julio de 2009, la cual estable lo siguiente: 

Define las Tecnologías de Información y las Comunicaciones (TIC) como el 

conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informáticos, 

aplicaciones, redes y medios que permiten la compilación, procesamiento, 

almacenamiento y transmisión de información, como voz, datos, texto, vídeo e 

imágenes. (art. 6) 

Esta normativa promueve el uso y la masificación de las TIC. El artículo 39 de 

dicha ley expresa que estas deben ser implementadas en la institución educativa, con el 

fin de poner al alcance de los docentes y los estudiantes grandes volúmenes de 

información. Lo anterior en pro de motivar a los estudiantes a incrementar habilidades 

esenciales como la selección y procesamiento de dicha información en función de 

desarrollar su capacidad de aprendizaje autónomo. También depende de los docentes 

que deben estar bien preparados en el uso de tecnologías, de los padres de familia, 
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quienes deben estar pendientes del proceso educativo de sus hijos en el que pongan 

límites para el uso de internet y el buen uso del mismo en los momentos de tiempo libre. 

Sin duda, la labor del docente como la labor de los padres y madres debe converger en 

la formación de individuos críticos y propositivos del mundo digital, los cuales podrán 

hacer cambios significativos en su entorno y dar un paso en pro de la transformación de 

la sociedad. 

¶ El contexto sociocultural 

La expansión del virus COVID-19 ha provocado que los hábitos de los seres 

humanos cambien. Muchas personas aún siguen en cuarentena, encerrados en casa y 

donde las pantallas se vuelven el único modo de reunión con los seres queridos, amigos 

y personas del trabajo. Incluso, las pantallas se convierten en la forma de entretención a 

través de las distintas plataformas de video streaming con gran número de series, 

películas, documentales, entre otros contenidos que día a día se vuelven los compañeros 

ideales para tan largas horas de tedio, soledad y aburrimiento.  

Si la vida cambió para los adultos, los niños también fueron los más afectados. 

Pasaron de estar acostumbrados a gritar, correr, hablar y divertirse en el colegio y en los 

parques con sus congéneres a estar confinados. Por esto mismo, es deber de los 

docentes brindarles alternativas para su desarrollo emocional y cognitivo, con el fin de 

que no sientan demasiado el encierro. Este trabajo de profundización llega en un buen 

momento donde se busca contenidos nuevos y diferentes a los ya existentes, enfocados 

no solo en entretener, sino en enviar un mensaje pedagógico que los invite a ser cosas 

diferentes de su rutina diaria como lo es coger un libro y leer. En la lectura pueden 

encontrar el escape a la monotonía que suscita este momento histórico, gracias a las 

múltiples historias, personajes y nuevos mundos que se encuentran en los libros. 

El cometido final es incentivar la lectura en los niños, invitarlos a que se sumerjan 

en el mundo de las letras y los caminos literarios. Más allá de subir índices de lectura en 

el país, la idea central es que realmente encuentren un gusto por este arte escrito y 

descubran el valor incalculable de leer algún libro y escudriñar sus secretos y 

significados. 
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Este contenido se puede ver en clases online y en la casa, donde los docentes y 

padres de familia son los llamados a continuar con el proceso que se propone al final de 

cada cuento con la escritura de los retos propuestos. Aunque puede resultar una utopía, 

el presente producto audiovisual busca que la humanidad se reconcilie con los libros y, 

de esta forma, los saquen de esos anaqueles donde solamente están exhibidos. 

6.5 Interacción con el producto 

El producto se ha realizado para que su reproducción se difunda desde la 

plataforma YouTube, la cual presenta una interfaz de tipo responsive, lo que permite que 

se ajuste a cualquier dispositivo móvil al igual que en televisores, ya sea que tengan 

internet o que sean conectados al mismo mediante dispositivos como el TV Box o el 

Chromecast. 

Esta plataforma, al ser comprada por la compañía Google, viene preinstalada en 

los dispositivos móviles y televisores Smart, lo cual la hace una app perfecta para la 

distribución del contenido. 

La única limitante es que los videos para proyectarse necesitan conexión de 

internet. En el momento, YouTube no cuenta con la opción de descarga que se pueden 

percibir en otras plataformas de streaming como Netflix. Por lo pronto, siempre es 

necesario tener internet móvil o de hogar. En tal caso, se recomienda tener mínimo 5 MB 

de bajada y una pantalla FHD para poder apreciar el video en toda su calidad. 

6.6 Conclusiones 

Cuando una nueva tecnología pretende cambiar los procesos que definen nuestra 

vida cotidiana, ya sea el trabajo o en la escuela, generalmente la recibimos siempre con 

una cierta aprensión, o algunas veces, con rechazo. En educación, esta aversión al 

cambio se explica muy bien porque una parte importante de lo que hacen las familias y 

los centros escolares, es precisamente, conservar nuestro patrimonio cultural y los 

valores que nos definen. Quienes piensan que la educación debe ser solamente la 

preservación y transmisión del pasado, siempre tendrán aversión al cambio.  



130 

 

 

Al utilizar estos videos en clase, les va a permitir a los maestros y cuidadores, 

plantear dudas y ejercicios partir de lo que vieron y escucharon, y sobre todo va a utilizar 

el tiempo de clase para experimentar una nueva forma de realizar clases al redor de 

contenido digital y alternativo. 

 Ha llegado el día en que para saber si un buen docente o una buena profesora 

está realmente comprometida con una docencia de calidad y relevante para sus alumnos, 

basta con poner atención a las herramientas digitales utilizadas en clase. 

6.7 Notas y reflexiones finales 

Realizar productos audiovisuales requiere de bastante tiempo de planeación, ya 

que de esto depende que la grabación sea ágil y precisa, para que de allí se derive en 

una edición efectiva y con buen ritmo en las imágenes. Por eso es necesario que los 

storyboards y los guiones técnicos sean lo más detallados posible, pues son la guía en 

la grabación. En el caso de este trabajo de profundización, se realizaron de la mejor 

manera posible, aunque posteriormente, nos dimos cuenta que faltó un poco más de 

detalle al momento de plasmar la atmosfera sonora requerida en cada video. 

6.7.1 Preproducción 

En esta etapa el mayor reto fue la elaboración del títere y pese a que ya se tenía 

experiencia en términos de confección, nos encontramos con la complejidad de escalar 

los moldes a tamaño real, por ello se acudió a una persona que hacia planos de viviendas 

para que ayudará con la explicación pertinente y poder realizarla. 

Otro aspecto a considerar del títere fue su tamaño, pues quedo bastante grande, 

pero nos dimos cuenta que o era tan necesario realizarlo de esa forma, pues unos 40 cm 

más pequeños, hubiese sido más sencilla su manipulación y animación, ya que para la 

cámara no es necesario hacerlo grande, pues se puede jugar con el zoom y el croma y 

hacerlo ver grande en la edición. 
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6.7.2 Producción 

La primera dificultad grande con la que nos encontramos fue debido a la 

cuarentena estricta que dio lugar en Bogotá en el año 2020, ya que no nos pudimos 

desplazar al estudio de grabación que teníamos para el desarrollo del producto, por tal 

motivo, se procedió a adecuar lo mejor posible la sala del apartamento, cuyo principal 

problema fue direccionar las luces hacia la tela azul para la clave cromática, ya que el 

espacio que teníamos era más reducido que el del estudio, lo que dio paso a algunos 

inconvenientes al momento de editar, ya que en algunos momentos la iluminación en la 

tela era escaza, lo cual se puede apreciar en el cuento de Chico el Bocachico en el minuto 

2:29, al 2:40, en el borde del lado derecho de las alas del dragón, donde se observa, por 

instantes, manchas negras. Por eso es necesario tener un buen espacio entre la tela y 

el objeto a cromar, para evitar las sombras.  

Otro aspecto que dificultó la cuarentena estricta, fue no poder contar con más 

apoyo logístico para la grabación, esto alargo la grabación de escenas, un ejemplo de 

ello fue grabar las escenas donde volaba el dragón, tanto en la presentación como en el 

video de chico, ya que solo éramos dos personas (una grabando y la otra animando) y 

el ideal eran 4 personas (2 animadores, un camarógrafo y un asistente), pero por 

cuestiones de movilidad no fue posible, pero aun así, se logró el resultado esperado. 

Es de gran ayuda tener dos cámaras al momento de grabar, una que tome plano 

general y otra que tome primeros planos y planos detalle, para que al momento de la 

edición se pueda ir alternando entre una y otra.  

En la grabación del segundo y tercer video, se utilizó un monitor de 21 pulgadas 

conectado a la cámara para visualizar la escena y poder notar los encuadres con mayor 

claridad, ya que la pantalla de la c§mara es de tan solo 5.5ò y no se puede apreciar bien 

la toma. 
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6.7.3 Posproducción 

En la realización del primer video se tuvo algunos inconvenientes con los 

programas de edición, el más importante de ellos fue que el croma, ya que al realizarlo 

primero en programa Adobe Premier para luego exportar el trabajo al programa After 

Effects, no se aplicaba como se esperaba pese a que son programas de la misma suite 

de adobe, generaba conflicto entre formatos. Por lo que para el segundo y tercer video 

el croma no se hizo directamente en el Premier sino en el After Effects, el cual tiene 

mejores herramientas para el croma. Pero realmente la mejor forma de hacerlo, según 

personas con experiencia sobre el tema y que me dieron consejo, es utilizar la 

herramienta Dynamic Link, ya que está facilita la vinculación entre programas de la Suit 

de adobe, nos solo el tema del croma sino también todo lo relacionado con las 

secuencias creadas como el sonido, la imagen, poder editar el video después de crear 

una secuencia, además de poder vincularlo con los otro programas como el Audition, 

para manejar video, sonido y efectos desde tres programas diferentes. Se profundizará 

en esta herramienta para realizar los próximos videos. 

El proceso que mejor nos dio resultado para que el audio quedara ajustado tanto 

en lipsing como en volumen, fue la técnica de grabar primero el audio con toda la 

entonación, interpretación y comentarios para después reproducirlo mientras se grababa. 

Pero este procedimiento limita la improvisación durante la grabación, por eso es 

indispensable ensayar bastante el texto y pensar cómo va a quedar la grabación, para 

que el audio quede lo más completo posible. 
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8 Anexos 

8.1 Anexo 1. Storyboards-La Fogata Digital 
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8.2 Anexo 2. Libro 1: Chico, el bocachico 
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8.3 Anexo 3. Libro 2: El viaje de la familia Cuy 
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8.4 Anexo 4. Libro 3: Pies para la princesa 
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8.5 Anexo 5. Guiones técnicos ñLa fogata Digitalò  

Libro 1: Chico, el bocachico 

Esc Plano Pág. Acciones Texto 

1 Americano  
Presentación inicio de 
la lectura. 

Hola, soy Mi, el dragón, me encanta, me fascina la lectura. 
Bienvenidos a La Fogata Digital. 

2 Primer plano  Presentación del libro. 
Hoy vamos a leer este libro, Chico, el bocachico, de la autora Luz 
Helena Oviedo con ilustraciones de Mauricio Ramírez Castro. Una 
publicación del Instituto Humboldt. 

3 Animación  

Intro, animación 
dragón llega volando 
al espacio de lectura, 
enciende la fogata. 

 

4 Plano medio 1 
El agua sube hasta un 
cuarto del espacio 
donde está Mi. 

Chico es el menor de la ciénaga. Allí vive con otros peces que le 
cuentan historias de sus viajes río arriba y río abajo. Sueña con los 
días en que sea él quien cuente sus propias aventuras. En la ciénega, 
Chico y los demás disfrutan del agua y el alimento que se encuentran 
en las rocas y el suelo. 

5 Plano medio 1 
Pasan los peces. 
pausa, Mi los observa. 

NADANDO, NADANDO, COMIENDO, COMIENDO. 

6 Primer plano 2 Mi lee. Magdalena es la mejor amiga de Chico, también la más habladora. 

7 Primer plano 2 

Magdalena sale del 
libro, Mi sigue la 
acción con la mirada. 
Animación de Chico y 
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Magdalena. 

8 Primer plano 2 
Mi baja el libro y 
observa, voz de 
Magdalena. 

Chico, debes estar muy pendiente de las señales que trae el agua. 
Ella nos dice en qué momento debemos irnos. 

9 Primer plano 2 Mi regresa a la lectura. 
Es el primer viaje de Chico, por fin podrá vivir por su propia cuenta las 
historias que le han contado. NADANDO, NADANDO. 

10 Primer plano 2 Mano en la oreja. ESCUCHANDO, ESCUCHANDO. 

11 Plano general  
Mi vuela y se posa 
sobre una roca. 

 

12 Plano general 3 Mi lee. 
Un día, Chico fue a comer en su roca favorita y notó algo diferente. Se 
dio cuenta de que el nivel de agua en la ciénaga estaba bajando y fue 
a buscar a Magdalena. 

13 Plano general 3 
Magdalena le dice a 
Chico. 

Supongo que el agua te envió una señal. Ya casi nos vamos, Chico. 

14 Primer plano 3 Zoom a Mi. NADANDO, NADANDO, ESPERANDO, ESPERANDO. 

15 Plano general 4, 5 

Mi Lee, en un 
momento interpreta la 
voz del bocachico 
viejo. 

Muy pronto los bocachicos de la ciénaga inician sus viaje río arriba. 
Bancos de peces nadan sin cesar, justo antes que las aguas bajen 
más y queden atrapados en la ciénaga, en donde ahora el alimento 
para ellos es escaso. NADANDO, NADANDO, VIAJANDO, 
VIAJANDO. Chico nada junto a Magdalena, atento a todo lo que 
ocurre a su alrededor. Se encuentran con los bocachicos de otras 
ciénagas que se unen al viaje. ¿Esta es tu primera subienda? Le 
pregunta César, un bocachico grande y gordo, que aparenta mucha 
experiencia en sus escamas. Así le llamamos a nuestro viaje cuando 
vamos subiendo el río. ¿Y cuando regresamos se llama bajanza? -
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Aprendes rápido pequeño. 

16 Plano general 5 
Mi volando y el agua 
sube. 

NADANDO, NADANDO, SUBIENDO, SUBIENDO. 

17 Primerísimo primer plano 6 Mi lee. De repente, al banco de bocachicos se acerca un bagre. 

18 Primerísimo primer plano 6 
Voz del bagre sobre 
animación. 

¿Para dónde vas con tanto afán? 

19 Animación 6 
Chico pasa 
Magdalena con 
barriga grande. 

Debemos llegar a un lugar con aguas claras y poca corriente. Necesito 
dejar este esperma y Magdalena tiene que dejar sus huevos. Tiene 
como 80 mil y yo le empiezo a ver flaca. 

20 Animación 6 Bagre 
Pues ya somos dos, amigo bocachico. Pero yo no voy tan lejos, por 
acá me quedo. Buen viaje. 

21 Animación 6 Mi NADANDO, NADANDO, LLEVANDO. 

22 Plano general 7 Mi lee. 
Un canalete acompaña por un rato a Chico, quien dio un salto fuera 
del agua para ver mejor. Notó a un niño que remaba persiguiendo el 
banco de peces. NADANDO, NADANDO, PESCANDO, PESCANDO. 

23 Animación 8 

Voz en off de Mi 
interpretando el 
diálogo entre el niño y 
Chico. 

¿Quieres nadar con nosotros? Preguntó Chico. -No, solo quiero 
llevarte a ti para el almuerzo. Quiero mostrarle a mi abuelo, lo buen 
pescador que soy pero aún no soy tan grande, no puedes pescarme. 
Deja que termine mi viaje - Tienes razón. Mi abuelo dice que solo 
debo buscar peces grandes. Iré a otro lugar y tal vez nos veamos el 
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próximo año. NADANDO, NADANDO, CRECIENDO,CRECIENDO. 

24 Animación 9 
Voz en off de Mi, 
intercalada con la voz 
de Magdalena. 

Magdalena le hace un guiño a Chico y se desvían a un caño. ¿estás 
listo, Chico? Listo, Magdalena. --Uno, dos, tres. Cuentan todos lo 
bocachicos a la vez. Huevos y esperma se liberan, el agua los une 
para que nazcan nuevos bocachiquitos. NADANDO, NADANDO, 
NACIENDO, NACIENDO 

25 Plano general 10 Está lloviendo, Mi lee 
bajo una sombrilla. 

Los larvas se quedan atrás y los bocachiquitos grandes emprenden 
su viaje de regreso a la ciénaga en compañía de la lluvia. El agua 
regresa a tiempo para tener listo el alimento de estos peces que luego 
empezarán un nuevo ciclo. NADANDO, NADANDO, BAJANDO, 
BAJANDO. 

26 Animación 11 Peces bajando.  

27 Plano general 12 Mi lee y al finalizar 
cierra el libro. 

A Chico le gustó mucho su viaje, pero su época favorita son las aguas 
altas, cuando está en la ciénaga comiendo y contando historias a los 
más jóvenes de la ciénaga. NADANDO, NADANDO, CONTANDO, 
CONTANDO. 

28 Plano general  Despedida, plantear el 
reto. 

Reto: ¿qué haría en el segundo viaje Chico? 
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Libro 2: El viaje de la familia Cuy 

Esc Plano 
Pág
. Acciones Texto Sonido Música 

1 Medio 1 Mi lee. 
Ahí van señor y señora cuy con sus 27 cuyecitos bien bañaditos 
y con sus mejores trajes para salir.  Canción de cuis. 

2 
Medio de 
perfil 1 

Animación digital 
hojas, pasa 
familia cuy con 
stopmotion y Mi 
los observa. N/A Cuis caminando Andina 

3 Americano 1 

Lee y repite con 
gafas de 
camaleón; mama 
cuy contesta. 

¿Para dónde van tan temprano? pregunta Rosalinda la 
camaleona. Iremos de paseo para que nuestros críos 
conozcan más allá de la ceiba, responde mama cuy. 

Camaleón, 
transición con 
quena Andina 

4 Medio 2 

Mi observa a 
cuyes abajo, der. 
arriba, izq. 

Ahí van señor y señora cuy con sus 27 cuyecitos bien bañaditos 
y con sus mejores trajes para salir. Patitas cuis  

5 General 2 

Mi con títere de 
Saimiri; habla a 
través del títere. Pero si no llevan nada, ¿qué comerán?   

6 
Primer 
plano 2 

Zoom, 
preocupado. La familia cuy en silencio queda, ya que en esto ninguno pensó. 

Zampoña, 
suspenso.  

7 Americano 2 

Zoom a la humitas 
y su descripción 
en animación 
digital. Mi 
interactúa con 
Saimiri. Humo a 
las humitas. 

Pero todo en la vida tiene solución así que la familia de Saimiri, 
les prepara humitas. Digital definición. 

Leitmotiv para 
texto (en la vida 
todo tiene 
solución). 
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8 Medio 2 
Mi y cuyes huelen 
las humitas. 

Los cuyecitos desde la copa de la ceiba pensaban que nunca 
antes habían sentido un olor tan delicioso. 

Salida de cuyes, 
sonido humo.  

9 Animación 3 

Leitmotiv de los 
cuyes bañaditos y 
listos para salir. 

Ahí van señor y señora cuy con sus 29 humitas y sus 27 
cuyecitos bien bañaditos y con sus mejores trajes para salir.  Canción de cuis 

10 General 3 

Mi interpreta a 
Rani la rana 
(boina y bufanda). 

Y si quieren cruzar el río, ¿cómo lo van a hacer? Pregunta Rani, 
la rana con su mejor pose de reina del drama.   

11 Medio 3 Leer 
Más en la vida todo tiene solución y Rani decide prestarles la 
canoa chocoana que tiene atrás de su florida casa.  

Leit motiv de más 
en la vida todo 
tiene solución. 

12 Stopmotion 3 

Voz en off 
Animación de 
pirámide en la 
canoa. 

Los cuyecitos , desde el interior de la bromelia, pensaban que 
nunca habían visto algo tan especial. Salida de cuyes.  

13 Animación 4 

Leitmotiv de los 
cuyes bañaditos y 
listos para salir. 

Ahí van señor y señora cuy con sus 29 humitas, la canoa 
chocoana y sus 27 cuyecitos bien bañaditos y con sus mejores 
trajes para salir.   Canción de cuis 

14 Medio 4 

Mi interpreta a 
Chip (perezosa 
con peluca). 

Y si necesitan bañar a los pequeños, ¿con que lo harán? 
Pregunta chip, la perezosa sin mucha prisa y con poco afán.   

15 
Primer 
plano 4 Mano a la cabeza. La familia cuy en silencio queda, ya que en esto ninguno pensó. 

Zampoña, 
Suspenso.  

16 Medio 4 Leer 
Más en la vida todo tiene solución y Chip les prepara un 
shampoo natural, hecho con barro de río, que ella misma usa.  

Leit motiv de más 
en la vida todo 
tiene solución. 

17 Americano 4 

Lee y stopmotion 
de cuis 
columpiándose y 

Los cuyecitos, columpiándose en las lianas, pensaban que 
jamás habían visto una melena tan sedosa como la de aquella 
perezosa.   
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trapecio. 

18 Animación 5 

Leitmotiv de los 
cuyes bañaditos y 
listos para salir. 

Ahí van señor y señora cuy con sus 29 humitas, la canoa 
chocoana, el shampoo de barro y sus 27 cuyecitos bien 
bañaditos y con sus mejores trajes para salir.  

Canción de 
cuyes. 

19 Medio 5 

Mi interpreta a 
maya con un 
sombrero. 

ð¿Y si necesitan resguardarse del sol durante el viaje? ð 
Pregunta Maya, la guacamaya, luciendo su mejor sombrero.   

20 
Primer 
plano 5 

Libro en primer 
plano,  MI bajo el 
libro. 

La familia Cuy en silencio se queda, ya que en esto ninguno 
pensó. 

Zampoña, 
Suspenso.  

21 Medio 5 Lee 

Más en la vida todo tiene solución, así que Maya les da tres 
sombreros vueltiaos: uno para papá, otro para mamá y el 
tercero, en el que entran todos los críos.  

Leit motiv de más 
en la vida todo 
tiene solución. 

22 Stopmotion 5 

Lee y l en 
stopmotion los 
cuyecitos 
trasladan el 
sombrero. 

Los cuyecitos, desde el solar, pensaban que jamás habían visto 
un sombrero tan grande y nunca habían estado.   

23 Animación 6 

Leitmotiv de los 
cuyes bañaditos y 
listos para salir. 

Ahí van señor y señora Cuy con 29 humitas, la canoa chocoana, 
el champú de barro, 3 sombreros vueltiaos y sus 27 cuyecitos, 
bien bañados y con sus mejores trajes de salir.  Canción de cuis. 

24 Medio 6 

Mi interpreta a 
Giraldo, con un 
poncho. 

ðPero ahora, con todas esas cosas, ¿cómo las van a llevar? 
ðPregunta Gildardo, el olinguito, desde su carreta de ventas 
ambulantes.   

25 
Primer 
plano 6 

Mi lee y deja un 
espacio para que 
contesten. 

La familia Cuy en silencio se queda / ya que en esto ninguno 
pensó. 

Zampoña, 
Suspenso 
(cortada al texto).  

26 
Primer 

6  
Más en la vida todo tiene solución, y Gildardo les presta su 

 Leit motiv de más 
en la vida todo 
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plano carreta y 29 carrieles. tiene solución 

27 Stopmotion 6 

Los cuis se suben 
a la carreta y se 
cae. 

Los cuyecitos, desde el pastizal, pensaban que nunca habían 
subido en un carruaje así, que los pudiera a todos llevar.   

28 Animación 7 

Leitmotiv de los 
cuyes bañaditos y 
listos para salir. 

Y ahí van señor y señora cuy con 29 humitas, la canoa 
chocoana, el champú de barro, 3 sombreros vueltiaos, 29 
carrieles, una carreta y sus 27 cuyecitos, bien bañados y con 
sus mejores trajes de salir.  Canción de cuis. 

29 
Primer 
plano 8 

Lee, imagen de 
cuyes dormidos 
en la madera. 

Comienzan el viaje tantas veces postergado, pero, en menos 
de un minuto, los cuyecitos dormidos se han quedado.   

30 
Plano 
general  

Lectura y cierre 
de libro. 

¡La señora y el señor Cuy nunca habían logrado dormirlos a 
tiempo y con tanta rapidez! Entonces deciden dejar el viaje para 
otra vez; después de todo no fue necesario ir muy lejos para 
disfrutar de un día lleno de hermosura, de lugares, de 
experiencias y aventuras. Quizás mañana, el viaje intenten 
repetir con sus 27 cuyecitos, bien bañados y con sus mejores 
trajes de salir.  Canción de cuis. 

31 Animación   La hora del reto. 

Jajajaja eso me recuerda la vez que logré mi primera llamarada, 
la ensayé tanto que cuando fui a mostrarle a mis papas, ya no 
me salía nada, jajaja. Y de eso se trata el reto de hoy, puedes 
escribir acá en la caja de comentarios, algo que hayas 
preparado mucho y no haya salido como lo esperabas.  Hora del reto. 

32 General   

Este fue el viaje de la Familia Cuy, lo encuentran en digital en 
la página de maguaré, lo pueden descargar a todo color o para 
colorear. No olviden compartir el video en sus redes sociales, 
suscribirse al canal y activar las notificaciones. Hasta la 
próxima.  Canción de final. 
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Libro 3: Pies para la princesa 

 

Es
c 

Plano 
Pág
. 

Acciones Texto Transición sonido 

1 

General y 
pasa a 
primer 
plano 

0 Saludo inicial 

Hola, soy Mi, el dragón, Quiero decirles que ya tenemos 
33 suscriptores en nuestro canal. Y voy a leerles algunos 
de los comentarios que hemos recibido. 

ñFinal transmedia: Excelente producto, se ve la 
dedicación y el amor por lo que haces 

Lady Diaz: Genial! Que trabajo más bonito. Muy bien 
 

Nathalie Suárez: ¡genial! este tipo de videos puede 
incentivar el amor por la lectura en los más peques de 
una forma divertida :D 

Helena Guerrero: ¡Felicitaciones Javier!!!! Está muy 
chévere!!! Sé del inmenso trabajo que hay detrás de 
estas lecturas. 

Gloria Sandoval: ¡excelente!, una forma diferente y 
creativa en la lectura de cuentos. Felicitaciones 

Leidy Sánchez: muy buen trabajo, ayuda a fomentar la 
lectura en los ni¶osò. 

Muchas gracias a todos por sus comentarios y estar 
pendientes de recuerden que al final de cada video 
tenemos un reto, estoy ansioso por leer las iniciativas 
creativas de todos los que escuchan estos cuentos. 
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2 Medio 0  
Hoy vamos a leer este libro, Pies para la princesa, de 
Ivar da Coll, un libro que pueden encontrar en la 
biblioteca Luis Ángel Arango. 

  

3 Animación  Intro pregrabada.  
Partículas de 
fuego. 

Fuego 

4 americano 1, 3 
Saca el retablo, 
leer. 

Conocía una princesa que siempre estaba sentada, 
pues se iba de cabeza cada vez que se paraba. 

  

5 
Primer 
plano, 
retablo 

5 

Pasan los días 
por la ventana de 
la habitación. Voz 
en off todo el 
cuerpo. 

Sucedió que cierto día no aguantó la comezón, todo el 
cuerpo le escocía, desde el pelo hasta el talón. 

  

6 

medio, 
zoom 
primer 
plano 

6 
Mi lee y se asusta 
con el ruido. 

Pero al querer levantarse se dio un porrazo mortal; 
empezó a desintegrarse: la pobre cayó muy mal. 

 cristal roto 

7 Retablo 7 
Leer, Mi llena el 
escenario de 
hilos. 

El Rey vino a levantarla, la reina venía con él. 

-Tendremos que remendarla, ¡pronto! ¡agujas y cordel! 
  

8 Stopmotion 8 
Remendar a la 
princesa. 

Cabeza y cuello le unieron, al tronco y a cada brazo; las 
dos piernas le cosieron, sin olvidar ni un pedazo. 

  

9 

Primer 
plano de Mi 
en el 
retablo, 

9 
Leer, Mi anima al 
rey, buscando a 
los pies. 

Pero entonces gritó el rey, 

- Aquí faltan unas piezas... ¿Dónde está su par de pies? 
¡esta niña está incompleta! 

  

10 
Primer 
plano de Mi 
en el 

10 
Leer, Mi anima a 
la reina. 

- Ayyy, me voy a desmayar-dijo pálida la reina. 

Esos pies, ¿dónde estarán? ¡qué criatura tan inquieta! 
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retablo, 

11 
Plano 
americano 

11 Leer 
- No sé tú, pero yo querido -le dijo la reina al rey -, le 
daría un buen castigo y que aprenda de una vez. 

  

12 
Primer 
plano junto 
al retablo 

12 

Mi con corona de 
rey, quita el 
televisor de la 
habitación. 

- Oye bien lo que digo, y me vas a obedecer: desde hoy 
y hasta el domingo no podrás ver TV. 

  

13 
Primer 
plano 

13 Lee 
La reina se retiró y el rey detrás de ella, sola la niña 
quedó, pensando en la historia aquella. 

  

14 
Plano 
medio 

14 
Lee y sale el 
anuncio de la 
prensa. 

¡Pero claro, eso es! - gritó fuerte la princesa-. Voy a 
contratar dos pies y lo anunciaré en la prensa. 

 

Audio de 
"amigos 
habitantes de 
este sector, 
buscamos un 
par de pies para 
la princesa, 
pero no 
cualquier pie no 
nono, uno que 
baile, que 
camine, que 
corra, que 
juegue, si 
conoce alguno, 
que se presente 
en palacio ya 
mismo, no deje 
pasar esta 
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oportunidad". 

15 
Stopmotion 
de pies 
llegando 

15, 
16 

Animación de 
varios pies 
llegando. 

Y en seguida, de uno en uno, llegaron los candidatos: si 
descalzo vino alguno, otros llevaban zapatos. 

  

16 
primer 
plano 
retablo 

17 
En cámara rápida 
5 pies llegando, 
voz en off de Mi. 

Desde planetas lejanos, montados en sus cohetes. 

Llegaron dos pies marcianos, izquierdos y con juanetes. 
  

17 
Plano 
americano 

18 Leer 
Ay, ¡cómo me gustaría tener unos pies marcianos!, pero 
son zurdos y viviría dando tumbos en vez de pasos. 

  

18 
Primer 
plano 
retablo 

19 
En cámara rápida 
5 pies llegando, 
voz en off de Mi. 

Los hermanos requesón, que para nada olían bien, 
dijeron en la audición llamarse Camán y Bert. 

  

19 
Primer 
plano 

20 
Lee tapándose la 
nariz. 

 Algo que nunca va a suceder es que haya una princesa 
a la que le apesten los pies, perdóneme la franqueza. 

  

20 
primer 
plano 
retablo 

21 Voz en off. 
Un par de pies gigantones bien vestidos de etiqueta, 
calzaban altos tacones de una forma muy coqueta. 

  

21 
Plano 
medio 

22 Mi lee. 
- Me da vértigo la altura. Montada en esos tacones, me 
vería cómo figura de parque de diversiones. 
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22 
Primer 
plano 

23 Mi lee. 
Al fin dos pies pequeñitos, lo arreglaron al momento, 
eran unos piececitos, para princesa de cuento. 

  

23 
Primer 
plano 
retablo 

24 La princesa baila. 
La niña se puso a andar, feliz con sus nuevos pies, y 
luego empezó a bailar, polkas, vals y minués. 

  

24 
Retablo y 
zoom a mi 

25 
Mi anima a la 
princesa. 

Dicen que desde aquel día, la niña vive flotando, y anda 
con tanta alegría que parece estar bailando. 
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8.6 Anexo 6. Videos de apoyo 

 

Ver archivo RamirezAvellaJavierMauricio2021Anexos.zip 
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8.7 Anexo 7. Glosario  

ADOBE CS 

Es una suite de distintas aplicaciones en forma de talleres y estudios dotados 
de herramientas y funciones altamente profesionales creada y producida por 
Adobe Systems y que están dirigidas a la publicación impresa, publicación web, 
postproducción de video y dispositivos móviles 

APLICACIÓN WEB 
En la ingeniería de software se denomina aplicación web a aquellas 
herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a 
través de internet o de una intranet mediante un navegador. 

AVI  
Audio Video Interleave, es un formato contenedor de audio y video lanzado 
por Microsoft en 1992. 

BACKUP 
En ciencias de la información e informática es una copia de los datos originales 
que se realiza con el fin de disponer de un medio para recuperarlos en caso de 
su pérdida 

BANNER 

Es un formato publicitario en Internet. Es un tipo de anuncio que 
generalmente es empleado en la publicidad llamada display, piezas 
publicitarias de contenido gráfico que se encuentran localizadas en diferentes 
páginas web 

BIT 
El bit (el valor binario) es la unidad de medida más pequeña del audio digital. 
Cada bit corresponde a 6 dB (decibelios). Así, cuando eliges trabajar con 
muestras de 32 bits, tu rango dinámico es de 192 dB (6*32=192) 

BLOG 
Es un sitio web que incluye, a modo de diario personal de su autor o autores, 
contenidos de su interés, que suelen estar actualizados con frecuencia y a 
menudo son comentados por los lectores 

CLIP STUDIO 
Es una aplicación de ilustración para Mac OS X y Microsoft Windows 
desarrollado por Celsys para la creación digital de ilustraciones y animaciones 

CONTENIDO 
DIGITALES 

SŜ ŘŜŦƛƴŜƴ ŎƻƳƻ άƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŘƛƎƛǘŀƭƛȊŀŘŀΣ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀŘŀ ƻ ŀŘǉǳƛǊƛŘŀ Ŏƻƴ ǳƴ 
ƻōƧŜǘƛǾƻ ǇǊŜŎƛǎƻ ŘŜ ǎŜǊ ƛƴǘŜǊŎŀƳōƛŀōƭŜ ȅ ŀŎŎŜǎƛōƭŜΦέ 9ǎǘƻǎ ŎƻƴǘŜƴƛŘƻǎ ǎǳǊƎƛŜǊƻƴ 
como respuesta de las marcas a las consultas en buscadores de los usuarios 
con la llegada de internet y la proliferación de los blogs. 

CONTRALITERATURA 
Terminoo despectivo utilizado por los críticos y élites intelectuales a todos 
aquellos textos que no son catalogados como literatura. 

CREATIVIDAD 
Es la capacidad de generar nuevas ideas o conceptos, de nuevas asociaciones 
entre ideas y conceptos conocidos, que habitualmente producen soluciones 
originales 

CROMA KEY 
Es una técnica audiovisual que consiste en extraer un color de una imagen o 
vídeo para reemplazarla por otra imagen o vídeo, con la ayuda de un programa 
computarizado de edición 

DIGITALIZADORA 
Dispositivo que convierte una información analógica o una imagen 
convencional en una secuencia de números, de manera que pueden recibir 
tratamiento informático 

DISPOSITIVO MÓVIL 

También conocido como computadora de bolsillo o computadora de mano 
(palmtop o handheld), es un tipo de computadora de tamaño pequeño, con 
capacidades de procesamiento, con conexión a Internet, con memoria, 
diseñado específicamente para una función, pero que pueden llevar a cabo 
otras 
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E-BOOK 
Es un libro en formato electrónico o digital. Está confeccionado para ser leído 
en cualquier tipo de ordenador o en dispositivos específicos como los lectores 
de tinta electrónica e, incluso, en ordenadores de bolsillo o teléfonos móviles. 

ESTÉTICA 

Es la rama de la filosofía que estudia la esencia y la percepción de la belleza. 
Algunos autores definen la estética de manera más amplia, como el estudio de 
las experiencias estéticas y los juicios estéticos en general, y no solo los 
relativos a la belleza 

EXPORTAR 

Una vez acabada la posproducción audiovisual se debe exportar el video para 
obtener el producto final que permitirá consumirlo como elemento 
independiente y reproducible a través de otras aplicaciones, ya sea móvil, 
televisión, internet, etc 

FHD 
Full High - Definition, Este término hace referencia a los pixeles o la cantidad 
de cuadros de color vertical y horizontal de la pantalla. La resolución Full HD 
tiene 1,920 x 1,080p, por lo que tendrás imágenes definidas y de gran calidad.  

FIGURA RETORICA 

Son formas no convencionales de utilizar las palabras de manera que, 
empleadas con sus acepciones habituales, se acompañan de algunas 
particularidades fónicas, gramaticales o semánticas, que las alejan de ese uso 
habitual, por lo que terminan por resultar especialmente expresivas 

FOTOGRAMA 

Es cada una de las imágenes impresas químicamente en la tira de celuloide del 
cinematógrafo o bien en la película fotográfica.  Cuando una secuencia de 
fotogramas es visualizada de acuerdo a una determinada frecuencia de 
imágenes por segundo se logra generar la sensación de movimiento en el 
espectador 

FPS 

Fotogramas por segundo, es la frecuencia a la cual un dispositivo muestra 
imágenes llamadas fotogramas o cuadros. El término se aplica por igual a 
películas y cámaras de vídeo, gráficos por computadora y sistemas de captura 
de movimiento 

HDMI 
High-Definition Multimedia Interface es una norma de video, cifrado sin 
compresión apoyada por la industria para que sea el sustituto de las anteriores 
normas de video análogo como son el conector RCA y el euroconector 

ILUSTRACIÓN DIGITAL  

Es la realización de imágenes artísticas por medio de herramientas 
tecnológicas, principalmente el ordenador. De esta manera el artista puede 
crear una amplia gama de imágenes a partir del uso de programas que simulan 
técnicas tradicionales en un ambiente digital 

IMAGINACIÓN 
Es un proceso creativo superior que permite al individuo manipular 
información generada intrínsecamente con el fin de crear una representación 
percibida por los sentidos 

IMPLOSIONAR 
Es la acción de romperse hacia dentro con estruendo las paredes de una 
cavidad en cuyo interior existe una presión inferior a la exterior. 

INFLUENCIADORES 
Es una forma de publicidad que ha surgido a partir de una variedad de 
prácticas y estudios recientes, enfocada más a los individuos que al mercado 
objetivo en su conjunto 

INTERNET 

Es un conjunto descentralizado de redes de comunicación interconectadas que 
utilizan la familia de protocolos TCP/IP, lo cual garantiza que las redes físicas 
heterogéneas que la componen constituyen una red lógica única de alcance 
mundial. 
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INTRO 
Son aquellos clips cortos que están al comienzo de un vídeo, y sirven para 
introducir el tema del que quieres hablar 

KHZ 
El hercio o hertz es la unidad de frecuencia del Sistema Internacional de 
Unidades. Las frecuencias se miden en hercios (Hz). 1 Hz es una oscilación por 
segundo, 1 kHz mil oscilaciones 

LIKES 

Pocos elementos de Internet se han vuelto tan omnipresentes y adoptadas tan 
extensamente, dentro y fuera de Internet, como el Like (Me Gusta) de 
Facebook. Es algo tan sencillo y popular que ahora ya no concebimos una web 
sin él 

LIPSING 
Es un término usado para denominar la sincronización de movimientos labiales 
con vocales habladas o cantadas, simulando así el cantar o hablar en vivo 

LOWER THIRD 
Es una superposición gráfica ubicada en el área inferior segura de título de la 
pantalla, donde se pone información relevante 

MDF 
fibropanel de densidad media, es un producto de madera reconstituida que se 
obtiene descomponiendo residuos de madera dura o blanda en fibras de 
madera, combinándolos con cera y un aglutinante de resina 

MULTIDICIPLINAR 
Es una mezcla no-integradora de varias disciplinas en la que cada disciplina 
conserva sus métodos y suposiciones sin cambio o desarrollo de otras 
disciplinas en la relación multidisciplinar 

PANTALLOCRACIA 
{Ŝ ŎƻƴǎŀƎǊŀ ǳƴŀ άǇŀƴǘŀƭƭƻŎǊŀŎƛŀέ ŎƻƳƻ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǾŜǊƎŜƴŎia de las 
múltiples pantallas que rigen la vida social 

PERSONAJE 
Ser ficticio, persona o animal, inventado por un autor, que interviene en la 
acción de una obra literaria o de una película. 

PIXEL 

Una unidad física, es un punto cuadrado o rectangular que utiliza el lenguaje 
informático para definir a la parte más pequeña de una pantalla del ordenador 
o un dispositivo móvil. Por tanto, la imagen que estás viendo es producto del 
conjunto formado por píxeles, cada uno de un determinado color 

POSPRODUCCIÓN 
Consiste en la selección del material grabado. De esta forma se eligen las 
tomas que servirán para la edición y montaje de la obra 

PREPRODUCCIÓN 
Es el proceso de fijación de algunos de los elementos que intervienen en una 
película, obra u otra presentación. 

PRODUCCIÓN 
Es la puesta en práctica de todas las ideas pensadas en la fase de 
preproducción 

PROTOCOLOS TCP/IP  
Es un conjunto de protocolos que permiten la comunicación entre los 
ordenadores pertenecientes a una red. La sigla TCP/IP significa Protocolo de 
control de transmisión/Protocolo de Internet y se pronuncia "T-C-P-I-P" 

RALENTIZAR Hacer más lenta una actividad o proceso. 

RAM 
Random Access Memory, lo que traducido al español sería Memoria de Acceso 
Aleatorio, y es un tipo de memoria que te puedes encontrar en cualquier 
dispositivo, desde ordenadores de sobremesa hasta teléfonos móviles 

RENDERIZAD 

Se trata de un proceso especialmente relevante en la creación gráfica y en la 
edición audiovisual, ya que es el último paso, y también el más importante, 
para transformar finalmente el que hasta entonces había sido un simple 
archivo de trabajo en una imagen o un vídeo acabado 

RESOLUCION DE 
IMAGEN 

indica la cantidad de detalles que puede observarse en esta. El término es 
comúnmente utilizado en relación a imágenes de fotografía digital, pero 
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También se utiliza para describir cuán nítida es una imagen de fotografía 
convencional 

RETABLO 
Pequeño escenario en que se representaba una acción valiéndose de figurillas 
o títeres 

RTX 
Ray tracing tecnologia que simula el comportamiento físico de la luz y logra 
una renderización en tiempo real y de calidad cinematográfica hasta en los 
juegos más exigentes 

SD 
Secure Digital es un dispositivo en formato de tarjeta de memoria para 
dispositivos portátiles, por ejemplo: cámaras digitales, teléfonos móviles, 
teléfonos inteligentes, computadoras portátiles y videoconsolas, tabletas 

SELFIE 
Es un autorretrato realizado con una cámara fotográfica, generalmente una 
cámara digital o un teléfono móvil. 

STOPMOTION 
Es una técnica de animación que consiste en aparentar el movimiento de 
objetos estáticos por medio de una serie de imágenes fijas sucesivas 

STORYBOARD 
Es un conjunto de ilustraciones que aparecen en secuencia y que se utilizan 
como guía para entender una historia, para previsualizar una animación o para 
seguir la estructura de una película antes de realizarla o filmarla 

STREAMING 
La retransmisión en directo es la distribución digital de contenido multimedia a 
través de una red de computadoras, de manera que el usuario utiliza el 
producto a la vez que se descarga 

TECNOLOGÍA 
Se define como el conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados de 
forma lógica y ordenada, permiten al ser humano modificar su entorno 
material o virtual para satisfacer sus necesidades 

TIC´S Tecnologias de la información y la comunicación 

TITERE 
Es un muñeco que se mueve mediante hilos u otro procedimiento. Puede estar 
fabricado con trapo, madera o cualquier otro material y permite representar 
obras de teatro, en general dirigidas al público infantil. 

UHD 
Ultra High-Definition, también conocido como UHDTV y UHDV, se refiere a un 
formato de vídeo digital donde el número de píxeles es  (3840×2160 píxeles), 
por lo que el nivel de detalle en la imagen es superior 

URL 
Uniform Resource Locator, no es más que una direccion que es dada a un 
recurso único en la Web. En teoria, cada URL valida apunta a un único recurso 

WAV 

Waveform audio file format, es un formato de audio digital con o sin 
compresión de datos desarrollado por Microsoft e IBM que se utiliza para 
almacenar flujos digitales de audio en el PC, mono y estéreo a diversas 
resoluciones y velocidades de muestreo 

YOUTUBE 
Es un sitio web de origen estadounidense dedicado a compartir videos. 
Presenta una variedad de clips de películas, programas de televisión y vídeos 
musicales, así como contenidos amateur como videoblogs y YouTube Gaming 
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