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1 Introduccion

ANIWORX es un proyecto Erasmus+ en el dmbito de la educacidén escolar que conecta a
profesores y alumnos con el &mbito de la produccidn de animacién. El objetivo es mostrar
como los contenidos tedricos de los planes de estudios de secundaria superior sirven a
menudo de base directa para las funciones y técnicas utilizadas en la animacién. Este enfoque
aborda la alfabetizacion medidtica y la competencia digital demostrando cémo los
conocimientos de clase informan el trabajo especializado de modelado, rigging, renderizado y
otros pasos de la produccidn.

El proyecto surgié de los esfuerzos en curso en toda Europa para integrar las aplicaciones del
mundo real en la ensefianza. MUltiples socios -entre ellos centros de ensefianza secundaria,
estudios de animacion y centros de formacion- aportaron ideas para disefiar recursos que
ayuden a los educadores a ilustrar la relevancia practica de sus asignaturas. Su trabajo
colectivo se ajusta a las prioridades de Erasmus+, haciendo hincapié en la cooperacién entre la
educacion y la industria creativa. Esta cooperacién pone de relieve la amplia gama de
habilidades que se encuentran en la animacién, desde la resolucién de problemas y la precision
técnica hasta la narracidn de historias y la colaboracion.

1.1 A quién vadirigida esta Guia

La guia esta dirigida a profesores de secundaria superior que busquen métodos novedosos
para profundizar en el compromiso de los alumnos. Los lectores pueden ensefiar materias tan
variadas como arte, fisica, matematicas, informatica o lengua. Todos pueden encontrar
conexiones con los recursos de ANIWORX, ya que muchos conceptos centrales de la
animacion se ajustan estrechamente a los planes de estudios estandar. Los instructores de
cursos interdisciplinares o basados en proyectos también pueden recurrir a los ejemplos que
aqui se ofrecen para mostrar como interactian los temas basicos con los flujos de trabajo de
los medios profesionales.

El principal recurso de este proyecto es su sitio web: https://www.aniworx.eu con amplia
informacidn sobre la produccidn de peliculas de animaciéon y materiales, listos para utilizar en
las clases.

Los lideres escolares, los formadores de profesores y quienes participan en la actualizacién de
las estrategias educativas también pueden beneficiarse. Puede que algunos deseen adaptar
las ideas para lecciones interdisciplinares o clubes extraescolares. Mas allad de eso, los
educadores que sientan curiosidad por los procesos de producciéon de medios -y quieran
anadir elementos practicos a la ensefanza- pueden utilizar esta guia como punto de entrada
practico.

1.2 Utilizacién de este proyecto para AICLE

Dado que el contenido de ANIWORX se desarrollé originalmente en inglés y ahora se esté
localizando en varias lenguas del proyecto, ofrece una valiosa oportunidad para el Aprendizaje
Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE). EI AICLE es un enfoque pedagdgico
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gue ensefa una materia -como ciencias, matematicas o arte- a través de una lengua meta, lo
que permite a los alumnos aprender simultdneamente el contenido curricular y nuevas
destrezas linguisticas. Aplicar el AICLE con los recursos del proyecto centrados en la
animacidn aporta varias ventajas clave, como:

1. Contexto auténtico para la practica lingiiistica
Trabajar con estas actividades relacionadas con la animacidn introduce de forma
natural términos especializados (como rigging o composicion). Al ver como se aplican
en situaciones reales de produccién, los alumnos adquieren algo mas que vocabulario
de libro de texto: experimentan el lenguaje en contextos genuinos y especificos de la
materia.

2. Mayor motivacién y compromiso
Vincular el uso de la lengua a tareas tangibles -ya sea escribir un guiéon grafico o
calcular un movimiento en 3D- ayuda a los alumnos a ver por qué son importantes unas
buenas habilidades comunicativas. Esta mayor relevancia aumenta el entusiasmo y
fomenta un dominio mas profundo tanto del contenido como de la lengua.

3. Perspectiva interdisciplinar y global
El AICLE vincula la lengua, los medios de comunicacion y las materias técnicas,
haciendo que el aprendizaje sea mas cohesivo. Como la animacion es internacional, los
alumnos también adquieren conciencia cultural al trabajar con materiales
originalmente en inglés (u otra lengua global), ampliando asi su perspectiva y
competencia.

1.3 Coémo navegar por esta Guia

Esta Guia esta dividida en 7 secciones principales, mientras que su nucleo son los cuatro
capitulos de la Guia y la formacién de profesores. No dudes en explorar el contenido en el sitio
web del proyecto por ti mismo o sumérgete en las instrucciones guiadas del equipo del
proyecto aqui.

La animacién en la educacién

Coémo la animacidn ofrece una forma Unica y atractiva de ensefiar las materias de clase,
convirtiendo los conceptos tedricos en proyectos que despiertan la creatividad, el
pensamiento analitico y la colaboracién.

Acerca de la animacion
Una breve vision general de la animacion como medio, asi como la organizacién de una
produccidn en la préctica.

Guia didactica

Estrategias y principios sobre cémo conectar la teoria académica con la produccidn creativa y
poner en practica las lecciones relacionadas con la animacidn, asi como la animacién como
medio.

Guia de materiales didacticos
Detalles sobre la recopilacion de esquemas didacticos para presentar a los alumnos la
aplicacién practica de los contenidos que estan aprendiendo de forma atractiva e interactiva.

Utilizar la animacién como medio
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Guia de aplicacidn para establecer la animacidon como instrumento didactico de un nuevo
enfoque sobre cdmo los alumnos y los profesores interactian, aprenden y trabajan con los
contenidos.

Guia de herramientas de animacién
Una guia sobre cémo elegir y utilizar aplicaciones y programas informaticos para la animacion
en las clases.

Guia basica de animacién

Cdmo utilizar la animacion como medio de ensefianza para que los alumnos se comprometan
con los conceptos basicos mediante la investigacion, la creacién de guiones gréficos y la
produccidn de clips concisos para una comprensién mas profunda

Formacioén del profesorado

Cdmo pueden utilizar los educadores el potencial interdisciplinar de la animacidn, vinculando
los conceptos del aula con las aplicaciones del mundo real y fomentando la creatividad, la
colaboracién y los conocimientos practicos de la industria.

Aniworx es un proyecto Erasmus+
en el ambito de la educacién escolar.

-—
'd
.
()
Plataforma Materiales didacticos  Serie de videos Formacion y guia
Aprende sobre producciones de Conecta el contenido del Obtén informacién detallada Aprende a aplicar nuevos
peliculas de animacién de una plan de estudios con sus sobre el trabajo de los principales  conceptos y herramientas
manera interactiva e intuitiva aplicaciones en la vida real. profesionales del sector. para mejorar tus clases.
e < . El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye una aprobacion del
: Cofln_a’nmado por contenido, el cual refleja inicamente las opiniones de los autores, y la Comisién no se hace responsable
e la Unién Europea del uso que pueda hacerse de la informacion contenida en la misma.

This work is licensed under CC BY-NC-SA
https://creativecommons.org/licenses/by-n
BY NC SA o 9 4

c-sa/4.0/deed.dev



2 La animacion en la educacion

La animacion aporta una nueva perspectiva al contenido de las clases y a las habilidades
practicas. Al fusionar la expresion imaginativa con la observacion precisa, atrae a los alumnos
que reconocen el medio por su consumo diario de medios de comunicacion.

Los profesores pueden utilizar la animacién para

e Generar interés por una amplia gama de temas

e Cautivar alos alumnos debido a la popularidad del medio
e llustrar conceptos abstractos

e Apoyar la resolucidn practica de problemas

La animacién moderna se define por cuatro caracteristicas notables: un alto grado de
especializacion, una integracién tecnoldgica avanzada, una fuerte divisidn del trabajo y un
amplio atractivo entre el publico objetivo. Reconocer estos atributos revela la profundidad y |a
importancia de la animacién, destacando su potencial para conectar conceptos tedricos con
aplicaciones del mundo real, un enfoque que ofrece valiosas ventajas tanto para los profesores
como para los alumnos en las aulas de secundaria superior.

2.1 Vincular la animacion al plan de estudios

Descubrir como se alinea la animacidn con las asignaturas de clase puede desvelar formas
ingeniosas de transformar las lecciones tedricas en experiencias tangibles. Cuando las técnicas
de produccidn digital se cruzan con el conocimiento de la tecnologia de alto nivel que hay
detras de los medios de comunicacion populares, los profesores pueden dar a las ciencias y las
matematicas una relevancia renovada.

Aplicacidn practica de los contenidos tedricos

La animacién ofrece un punto de vista practico sobre temas que, de otro modo, podrian
parecer desconectados de la vida cotidiana. En muchas aulas, a menudo se presentan
formulas y leyes cientificas sin mostrar su impacto real. Mediante proyectos de animacion,
disciplinas como las matematicas, la fisica y la lengua asumen tareas del mundo real:

e Calcularlos movimientos de los personajes

e Determinacion de las propiedades geométricas
e Afinar el didlogo para una secuencia animada

e ymucho mas

Estas aplicaciones practicas muestran a los alumnos que las ideas abstractas pueden conducir
a resultados visibles y atractivos. Por el camino, descubren que el pensamiento riguroso es
crucial para los resultados creativos, lo que suscita un interés mas profundo en cémo encajan
los conceptos del aula para producir un efecto en la pantalla.
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Los profesores que utilizan estas técnicas animan a los alumnos a pensar de forma analitica. El
ritmo de una historia puede depender de palabras cuidadosamente elegidas, o el movimiento
de un personaje puede basarse en ecuaciones precisas de . Las férmulas para la reflexion de la
luz o los dngulos geométricos pueden mejorar repentinamente la calidad de una escena
animada. Al vincular la teoria con el disefo practico, los alumnos ven cémo las habilidades
especificas de la materia mejoran un proyecto final que pueden compartir, alimentando tanto
la curiosidad como el dominio.

Perspectivas de una industria altamente especializada

La animacién moderna depende del software de vanguardia, la experiencia en codificaciény la
informatica de alta velocidad. Incluso los clips cortos suelen incluir pasos como el modelado, el
rigging y el renderizado, que reflejan la tecnologia avanzada que los alumnos encuentran a
diario en la cultura popular. En clase, revelar estas capas muestra los fundamentos cientificos y
de ingenieria que hay detras de los medios de comunicacidn, ayudando a los alumnos a darse
cuenta de que las animaciones que ven por diversion dependen de algoritmos y datos
precisos.

Esta toma de conciencia modifica la forma en que los alumnos ven la ciencia y la tecnologia.
Empiezan a ver que los métodos de codificacién y las formulas matemaéticas garantizan
imagenes creibles y una fisica realista, reforzando coémo los conceptos STEM impregnan la
cultura moderna. Las actividades de clase que implican escenas tridimensionales, mallas
poligonales o codificaciéon sencilla pueden conectar el aprendizaje STEM con dispositivos y
plataformas de la vida cotidiana, motivando un pensamiento mas profundo sobre los
fundamentos técnicos de los medios que consumen.

2.2 ;Por qué utilizar la animacidn en el aula?

Los alumnos pueden sentirse entusiasmados cuando el material del curso implica un medio
creativo que ya disfrutan. Producir clips o secuencias cortas puede transformar lecciones
abstractas de matematicas, quimica o historia en pasos esenciales y tangibles para construir
algo visualmente convincente. Este vinculo ofrece un mayor sentido del propdsito, animando a
los alumnos a practicar habilidades criticas con mas dedicacién.

Capacitacion a través de la creacién

Disefar incluso una animacién corta requiere algo mas que memorizar datos: significa guiar
cada paso del proceso. Los alumnos dan forma activamente a su trabajo, desde los bocetos
iniciales del guion gréafico hasta el pulido final. Esta apropiacién practica aumenta la confianza,
especialmente cuando los alumnos aprenden a resolver pequefios problemas de producciény
aprecian el valor del trabajo en equipo.

Microensefanza
Las tareas breves de animacién también dan a los alumnos la oportunidad de convertirse en
mini-instructores:

e Condensan las ideas clave para que quepan en segmentos cortos.
e Visualizan el contenido para comunicarlo eficazmente.
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Estos proyectos compactos sirven como mddulos de lecciones sucintas, que refuerzan los
conocimientos existentes y se adaptan a los compaferos que aprenden visualmente. Un
aspecto excepcional de este modo es que la confrontacion con los temas en si es
completamente diferente en comparacion con el aprendizaje tradicional. Antes de producir
una breve animacion, los alumnos deben investigar y preparar intensamente /o que quieren
visualizar y comunicar. Y al ensefiar mediante la animacién, los alumnos también profundizan
en su propia comprension y agudizan sus habilidades de presentacién, amplificando el
compromiso general de la clase.

2.3 Alfabetizacion mediatica y competencias digitales

Los jévenes suelen ver peliculas, programas y juegos de animacidn sin darse cuenta de cémo
se montan. Cuando los profesores abren la puerta al proceso de produccidn, los alumnos ven
que cada pieza de los medios de comunicacion se desarrolla a través de pasos estratificados:
guiones graficos, modelado, rigging y mas. Ser testigo de esta progresién pone de relieve la
intencidn, la cuidadosa planificacién y el trabajo en equipo que hay detrads de cada creacidn
digital.

Comprender los flujos de trabajo complejos

Los flujos de trabajo de animacién profesional muestran multiples equipos y funciones
especializadas en constante colaboracién. Incluso centrandonos en un solo paso de este
proceso en clase, se pone de manifiesto la necesidad de una planificacidon cuidadosa,
revisiones iterativas y conciencia de las limitaciones.

Relevancia para el Marco Europeo de Competencia Digital

Crear animaciones o breves clips instructivos conecta directamente con el énfasis del marco
en la creacion de contenidos digitales, la resolucidn de problemas y el uso ético de los medios
de comunicacidn. Los alumnos que los preparan se vuelven mas habiles en:

e Generary editar contenidos digitales
e Practicar una colaboracién en linea segura y responsable

Mediante estas actividades practicas, los alumnos pasan de ser consumidores pasivos a
colaboradores activos, un objetivo esencial de la educacidén moderna que coincide con los
objetivos basicos del Marco de Competencia Digital.
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3 Acerca de la animacion

3.1 ;Qué es la animacién?

La animacién insufla vida a las imagenes estaticas secuenciando radpidamente fotogramas
ligeramente variados, creando la mégica ilusidon del movimiento. Originada a partir del término
latino animare -que significa "dar espiritu" o "dar vida"-, la animacién ha evolucionado
espectacularmente desde los sencillos dispositivos dpticos del siglo XIX, como el zodtropo,
que hacfa girar dibujos para simular movimiento, hasta el sofisticado arte digital actual.

Los pioneros de principios del siglo XX sentaron las bases a través de cortometrajes
experimentales, que con el tiempo dieron lugar a los queridos dibujos animados producidos
por estudios como Disney y Warner Bros. Los animadores actuales utilizan técnicas avanzadas
que elevan la narracién y la expresidn visual:

e Fotogramas clave: Los animadores seleccionan fotogramas clave dentro de una
secuencia de animacién para definir momentos criticos de movimiento. A continuacidn,
el ordenador interpola los fotogramas entre estos puntos clave, creando un movimiento
suave, coherente y de aspecto natural. Esta técnica es esencial tanto para los
movimientos expresivos de los personajes como para una sincronizacion precisa.

e Rigging: El rigging consiste en construir esqueletos digitales compuestos de huesos y
articulaciones interconectados. Esta estructura virtual permite a los animadores
manipular los personajes de forma realista, controlando gestos, expresiones y
movimientos precisos. Un rigging eficaz es fundamental para una animacion de
personajes creible y dindmica.

¢ Renderizacién: Este ultimo paso del proceso de animacidn consiste en generar las
imagenes pulidas que los espectadores verdn en Ultima instancia. El renderizado
calcula la iluminacién detallada, las texturas, las sombras y los reflejos, convirtiendo las
animaciones en bruto en experiencias visualmente ricas y envolventes. La complejidad
y el realismo de las escenas renderizadas han aumentado significativamente con los
avances en potencia informética y tecnologia de software.

La animacién moderna abarca tanto las técnicas tradicionales de dibujo a mano en 2D,
alabadas por sus cualidades expresivas y artisticas, como las sofisticadas imagenes en 3D, que
aportan profundidad, realismo y amplias posibilidades creativas. Las continuas innovaciones
del software siguen agilizando el proceso de animacidn, permitiendo a los artistas superar los
limites y explorar nuevos estilos y métodos narrativos.

El impacto de la animacién se extiende mucho mas alla del entretenimiento, dominando
constantemente las taquillas mundiales con éxitos de taquilla como Toy Story de Pixar o
Frozen de Disney, y las plataformas de streaming con series como Arcane o Avatar: The Last
Airbender. Su amplia popularidad subraya que la animacién es una importante fuerza
econdmica dentro de la industria del entretenimiento.
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M3s alla del éxito comercial, la animacidn influye profundamente en la cultura popular, desde
productos icénicos y parques tematicos hasta memes de Internet y tendencias sociales. Los
personajes y las historias animadas se convierten a menudo en puntos de referencia culturales,
dando forma a experiencias compartidas entre generaciones y culturas.

Para los educadores, la animacién es un poderoso recurso educativo para mejorar la
alfabetizacion medidtica. Explorar su historia revela avances tecnoldgicos y cambios
culturales, mientras que comprender las técnicas invita al pensamiento critico sobre la
comunicacion visual. Debatir la influencia de la animacion suscita conversaciones significativas
en clase sobre temas como la representacion, la ética y la expresion creativa, fomentando
conexiones interdisciplinares que abarcan el arte, la tecnologia, los estudios lingUisticos y las
ciencias sociales.

Al desatar la imaginacion e inspirar historias diversas, la animacién sigue dando forma a
nuestra narrativa cultural colectiva, invitando a publicos de todas las edades a explorar nuevos
mundos, perspectivas y posibilidades.

3.2 Asignaciones

Tarea
Presentacion individual - Mis favoritos animados

Prepara una breve presentacién individual (3-5 minutos) en la que hables de tu relacién
personal con la animacién. En tu presentacidn, ten en cuenta lo siguiente:

¢ ;Qué contenido animado (peliculas, series, videos cortos) te gusta mas, y por qué?
e Cuadles son tus personajes animados favoritos y qué los hace memorables?
e ;Como ha influido la animaciodn en tus intereses, opiniones o experiencias?

iSé creativo! Puedes incluir elementos visuales, clips cortos o imagenes de las animaciones
que hayas elegido para ilustrar tus puntos.

Tarea 2
Presentacion en grupo - Explorar la animacion

Trabajando en grupos de 3-4 alumnos, cread una presentacidn atractiva (5-7 minutos) que
aborde la pregunta: "¢ Qué es la animacion y por qué es importante?" Tu grupo debe

e Explica claramente qué es la animacién:
o Define animacidn con tus propias palabras.
o Describe brevemente conceptos o técnicas clave utilizados en animacion (por
ejemplo, fotogramas clave, rigging, renderizado).
e Explica qué tiene de especial la animacion:
o ldentifica las cualidades Unicas que distinguen a la animacién de otras formas
de medios de comunicacién o de narracion.
o Proporciona ejemplos de como la animacién transmite de forma creativa
emociones, temas o mensajes.
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¢ Discute cémo influye la animacidn en la sociedad y la cultura: ;por qué es importante
mas alla del mero entretenimiento?

Haz que tu presentacion sea dindmica y visualmente atractiva. No dudes en incluir clips cortos,
imagenes o elementos interactivos para aumentar la participacion del publico.

3.3 Produccion de peliculas de animacion

La produccion de una pelicula de animacidn es un proceso de colaboracion en multiples
etapas, cada una de ellas esencial para crear las narrativas visuales finales y convincentes que
el publico disfruta:

Pre-Production

Establishing the project's foundation through structured development steps. These departments handle story
development, visual design, and technical preparation - creating the essential building blocks for production. From
script to models, each element is carefully developed and tested to ensure efficient production workflow.

Scripting & Directing Concept Art Storyboard & Animatics Character Modeling

Props Modeling Surfacing Rigging 3D Layout

Concepto y creacion de la historia:

Toda pelicula de animacién comienza con una idea o concepto, desarrollado en una narrativa
convincente. Los guionistas elaboran guiones detallados que esbozan los personajes, los
puntos de la trama vy los didlogos. A menudo, los artistas del storyboard traducen los guiones
en paneles visuales conocidos como storyboards: secuencias de bocetos que ilustran
momentos clave, dngulos de cdmara y expresiones de los personajes.

Arte conceptual y diseiio de personajes:

Los artistas desarrollan conceptos visuales detallados, definiendo el estilo y la estética de |a
pelicula. Los personajes se disefian cuidadosamente, captando personalidades y apariencias
distintas que resuenen en el publico. Los entornos, el atrezzo y las paletas de colores también
se elaboran meticulosamente, estableciendo el tono visual y la atmdsfera emocional de la
pelicula.

Creacion de animatics:

Una vez completado el guidn gréfico, se crea un animatic, un guidon animado simplificado. Los
animatics combinan paneles del guién grafico con grabaciones de voz temporales y bandas
sonoras preliminares para probar el ritmo, la sincronizacion y la fluidez de la narracidn antes de
la produccién a gran escala.
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Grabacion de voz:

Los actores graban el didlogo antes, proporcionando a los animadores claves emocionales,
sincronizacién y matices de personalidad. Las grabaciones de voz guian a los animadores en la
creacion de interpretaciones creibles, ya que las expresiones faciales, los movimientos de la
boca (sincronizacion labial) y los gestos se sincronizan con el audio grabado.

Modelado y Rigging (para animacion 3D):

En las peliculas animadas en 3D, artistas especializados crean modelos digitales en 3D de
personajes, objetos y entornos. Una vez modelados, estos activos se riggean (esqueletos
digitales compuestos de articulaciones y controles ), lo que permite a los animadores
manipularlos con precisién, creando un movimiento realista y expresivo.

Superficies (texturizado y sombreado):

Los artistas de texturas aplican colores, patrones y detalles superficiales a los modelos 3D,
mientras que los artistas de sombreado definen cdmo responden estas superficies a las
condiciones de iluminacion. Este proceso garantiza la profundidad visual, el realismo y una
estética coherente en todo el paisaje visual de la pelicula.

Production

Departments within'production transform prepared assets into animated sequences. Through carefully coordinated
steps, scenes are animated, lit, and enhanced with effects. Each department contributes specific technical and

creative expertisé to achieve the planned visual goals while maintaining consistency across sequences.

-

Animacién:

Los animadores emplean fotogramas clave para definir poses y movimientos cruciales, fijando
posiciones significativas de personajes u objetos en momentos concretos. El software de
animacioén interpola fotogramas entre estas claves, creando un movimiento suave y fluido. Los
animadores ajustan cuidadosamente el tiempo, el ritmo y la dindmica para lograr
interpretaciones creibles, transmitir emociones y apoyar los objetivos de la narracion.

lluminacion:

Al igual que en la cinematografia de accidn real, los artistas de la iluminacidn instalan luces
virtuales en las escenas digitales, dando forma al ambiente, la atmdsfera y el enfoque de cada
plano. Técnicas como la iluminacidn de tres puntos, la stimmungsbeleuchtung (iluminacién
ambiental) y la iluminacidn global garantizan que las escenas sean realistas, expresivas y
dramaticamente convincentes.

Efectos Visuales (VFX):
Los artistas de efectos visuales producen efectos especializados, como simulaciones de
particulas (fuego, humo, explosiones), fendmenos meteoroldgicos, dindmica de fluidos y
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elementos magicos o fantasticos. Los integran perfectamente en las secuencias de animacion,
anadiendo espectaculo y mejorando la experiencia visual de la narracion.

Renderizacién:

El renderizado transforma las escenas animadas en imagenes finales pulidas, procesando
computacionalmente todos los detalles: iluminacidn, texturas, sombras, reflejos y efectos
visuales. Renderfarms (redes de potentes ordenadores) se encarga de estos calculos
intensivos, produciendo fotogramas de alta calidad listos para la composicidn.

Post-Production

Post-production unifies all elements into a polished final film. These departments handle the integration of rendered
imagery, sound design, and final adjustments. Their work ensures that every technical and creative element comes

together coherently for the intended viewing experience.

Composicion:

Los compositores ensamblan imagenes renderizadas, efectos visuales, fondos y elementos
gréficos adicionales en imagenes cohesionadas y estratificadas. Afinan el equilibrio del color,
integran las mejoras visuales y garantizan la coherencia entre las tomas, creando el resultado
visual final.

Diseifio de sonido y partitura musical:

Los disefiadores de sonido anaden profundidad mediante efectos de sonido cuidadosamente
elaborados, audio ambiental y arte Foley, mejorando la inmersidn y la resonancia emocional.
Mientras tanto, los compositores crean partituras musicales que amplifican la narracion
emocional, estableciendo estados de dnimo, temas y motivos de los personajes.

3.4 Funciones y oportunidades profesionales

La animacién ofrece diversas oportunidades profesionales, combinando la creatividad artistica
con sélidos fundamentos en STEM. Los profesionales trabajan en varios departamentos, como
la narracion, el disefno visual, el modelado 3D y el desarrollo técnico, cada uno de los cuales
exige habilidades distintas.

Mientras que las funciones artisticas, como los disefiadores de personajes y los artistas de
historias, hacen hincapié en la creatividad y la narracién visual, muchas carreras, como el
modelado 3D, el rigging, los efectos visuales (VFX), la iluminacion, el renderizado y la
composicion, estdn muy orientadas a las STEM. Estos puestos requieren conocimientos de
software especializado, programacién, geometria, simulaciones fisicas y resolucion de
problemas computacionales.
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Asi pues, las carreras de animacidn ofrecen vias atractivas no sélo para los artistas, sino
especialmente para los expertos en tecnologia e ingenieria. La industria busca activamente
personas capaces de integrar la creatividad con la innovacidn técnica, lo que hace de la
animacién un campo ideal para estudiantes y profesionales interesados en carreras
multidisciplinares y centradas en STEM.
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4 Guia Didactica

La animacién ofrece una forma versatil de implicar a los alumnos con material nuevo, a la vez
que fomenta las aplicaciones practicas del contenido del plan de estudios. Este método
introduce la narracién visual y elementos basados en proyectos que pueden profundizar la
comprensién de los alumnos y despertar su curiosidad. Los alumnos pueden explorar materias
como las matematicas, la fisica o las artes linglisticas conectando conceptos tedricos con
tareas concretas que se encuentran en la produccién de peliculas. Los profesores que ponen
en practica actividades de animacion en clase suelen notar un mayor entusiasmo e implicaciéon
personal de los alumnos, porque este medio moderno resuena con sus habitos mediaticos
cotidianos.

4.1 Compromiso de los estudiantes

Hoy en dia, los alumnos interactdan regularmente con medios animados a través de peliculas,
videojuegos y plataformas de medios sociales. Al incorporar la animacién a la ensefianza en el
aula, los educadores pueden utilizar esta familiaridad como una poderosa herramienta de
compromiso. Los alumnos suelen mostrarse mas confiados y receptivos al aprendizaje cuando
éste implica un medio que consumen habitualmente fuera de la escuela. Esta dindmica puede
crear un entorno de aprendizaje mas igualitario, en el que alumnos y profesores exploren y
descubran contenidos mutuamente.

Cuando los alumnos aplican las teorias del aula a su aplicacién en la produccién dentro del
medio, como disefar los movimientos de los personajes o visualizar conceptos geométricos
mediante modelos 3D, descubren un sentido mas claro del propésito. Este enfoque les
muestra dénde aparecen las ideas abstractas en contextos reales de trabajo. La conciencia de
qgue sus nuevas habilidades tienen valor en un proceso creativo exigente les anima a
interactuar activamente con los temas: esa chispa de darse cuenta de que "hay un uso practico
para estas formulas o principios" tiende a aumentar el compromiso. Esto puede conducir a un
ambiente de clase evolucionado, en el que el vinculo entre teoria y aplicacién se perciba como
inmediato.

Beneficios clave de la animacion en clase:

e Mejora el compromiso
e Conecta la teoria con la practica
e Aumenta la motivacién de los alumnos

4.2 Nuevas perspectivas pedagdgicas

Introducir la animacién en las lecciones cambia significativamente el entorno de la clase, al
hacer hincapié en la observacion sensorial y el aprendizaje intuitivo. Las lecciones
estructuradas en torno a la animacién animan a los alumnos a explorar de forma
independiente, observando atentamente los ejemplos y estableciendo intuitivamente

This work s licensed under CC BY-NC-SA
@ ®@@ 4.0, To view a copy of this license, visit
https://creativecommons.org/licenses/by-n
BY NC_SA " 9 4 15

c-sa/4.0/deed.dev



conexiones con el material aprendido previamente. Esta exploracion activa fomenta una
comprension y retencion mas profundas.

Los profesores que optan por utilizar contenidos relacionados con la animacién, permiten a los
alumnos captar la materia mediante experiencias directas. Este formato se basa en |a
percepcioén, la observacion y la reflexion . La clase puede estudiar un proceso de animacion
real -que abarque el guidn grafico, el modelado, el renderizado u otras facetas- para anclar el
contenido de la materia en ejemplos practicos. Como resultado, la ensefianza se aleja de |a
rigida conferencia y se acerca al aprendizaje experimental que da prioridad al descubrimiento
activo.

Esto se complementa ademads con la diversificada coleccion de materiales didacticos que
consta de casi 500 actividades, que introducen en las clases formatos didacticos
emocionantes y modernos para descubrir los vinculos de los contenidos escolares con la
animacion.

Se exige a los alumnos que observen escenarios reales, conecten la nueva informacién con los
conocimientos previos y generen preguntas significativas. No se trata simplemente de
transmitir hechos aislados. En lugar de eso, los alumnos establecen conexiones entre
asignaturas, que podrian implicar conceptos de ingenieria, biologia o literatura, profundizando
asi en su apreciacién de como pueden aplicarse los conocimientos. Permitir que los alumnos
experimenten, compartan sus descubrimientos con los companferos y corrijan las
interpretaciones erréneas a lo largo del proceso refuerza su sentido de la responsabilidad
personal en el proceso de aprendizaje.

Ademas, las actividades de animacidn previstas apoyan el aprendizaje participativo y
orientado al didlogo. Los profesores guian el proceso educativo como hébiles facilitadores,
proporcionando estructura y direccion, interviniendo cuando es necesario y promoviendo el
didlogo y la participacién. Este método anima a los alumnos a expresar sus ideas con claridad,
debatir conceptos y comprometerse a fondo con el contenido del aprendizaje.

4.3 Desarrollo de competencias

Capacidad de observacién y andlisis

Las clases basadas en animaciones ensefian a los alumnos a observar detenidamente,
comparar, analizar y sintetizar la informacion. Este tipo de observacion centrada capacita a los
alumnos para desarrollar un enfoque analitico preciso, una habilidad transferible a otras areas
académicas.

Comprensién y comunicacion

Mediante la animacion, los alumnos construyen una comprensién mas clara de los conceptos
articulando sus ideas en explicaciones estructuradas. Esta practica expresiva fomenta una
comprensién mas profunda y mejora las habilidades de comunicacién verbal, permitiendo a los
alumnos expresar claramente su comprensién (por ejemplo, "Lo entiendo porque...").
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Creatividad y resolucién de problemas

Los alumnos participan en la resolucidn creativa de problemas formulando hipétesis,
generando nuevas ideas y evaluando criticamente su eficacia. Trabajar con animaciones
demuestra el valor de la precisidn y anima a los alumnos a considerar detenidamente sus
planteamientos, refinando o descartando ideas basandose en la reflexién y la
retroalimentacion.

Gestion y finalizacion del proyecto

Las tareas basadas en la animacidn ayudan a los alumnos a aprender a perseverar en procesos
complejos, haciendo hincapié en la planificacién cuidadosa y la ejecucidn meticulosa.
Completar proyectos de animacién ensefia a los alumnos a valorar el trabajo detallado,
estructurado y riguroso, comprendiendo la importancia de la precisiéon y el compromiso con la
calidad.

4.4 Preparacion de las clases

Hay dos formas de conectar la animacion con tus clases:

e Vincular los contenidos que se enseifian en STEAM y otras asignaturas con su
aplicacién en la practica de una produccién cinematografica animada y fomentar asi el
compromiso de los alumnos con los temas.

e Utilizar la animacién como medio de ensefianza o aprendizaje para presentar la
informacién de una forma nueva, lo que da lugar a una confrontacion diferente y mas
intensa con el contenido

Para el primer escenario es mas importante implementar las actividades en el momento
adecuado segun el plan de estudios en las clases y asegurarse de que los alumnos tienen los
requisitos previos. Para el segundo, es crucial haber seleccionado antes las herramientas para
producir el contenido, asi como comprender cudles son los principios y enfoques mdas basicos
de la animacion. Ambos escenarios se detallan en los siguientes capitulos principales.

Alinear los objetivos curriculares

Los profesores seleccionan ejemplos de animacién directamente relacionados con los
objetivos curriculares. Esto requiere una comprensién de las normas curriculares y de coémo la
produccion de animacién puede demostrar de forma realista estos conceptos. Esto Ultimo
puede hacerse a través de los materiales y el sitio web del proyecto. Ademas, asegurarse de
que los alumnos tienen suficientes conocimientos previos de los contenidos curriculares es
crucial para un compromiso significativo.

Seleccionar contenido adicional

Para estimular adicionalmente la curiosidad y la motivacién de los alumnos, se pueden
seleccionar animaciones que se ajusten a los intereses de los alumnos y que, por motivos de
propiedad intelectual, no era posible proporcionar en su totalidad dentro del ambito del
proyecto. Los ejemplos del mundo real no sélo generan interés externo, sino que también
fomentan la motivacién interna a través del descubrimiento y la comprensién, enriqueciendo
significativamente la experiencia de aprendizaje.
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Desarrollar un vocabulario especializado

La enseflanza relacionada con la animacion requiere habilidades linglisticas especificas para
articular ideas con eficacia. Puedes preparar un glosario o tesauro que ayude a los alumnos a
participar con mas fluidez en los debates, aumentando su capacidad de comunicacién precisa
y matizada. También puedes encontrar términos comunes a cada departamento del proceso
de produccidn en el sitio web del proyecto.

4.5 Impacto en los profesores

o Meétodos de enseflanza modernizados
e Mejora de la alfabetizacién mediatica
e Mayor compromiso de los estudiantes
e Entorno de colaboracién

La enseflanza basada en la animacion permite a los profesores destacar la relevancia de su
materia en el mundo real, fomentando un enfoque modernizado y mas atractivo de la
ensefianza. Aunque esto puede implicar una planificacién adicional de las clases y desviarse de
los materiales tradicionales de los libros de texto, a menudo conduce a una mayor satisfaccién
profesional y a un entorno docente revitalizado.

Métodos de enseiianza modernizados

Al integrar la animacidn, los profesores pueden transmitir mejor la importancia de los
conocimientos fundamentales. Disponen de numerosas opciones para crear ejemplos
dindmicos y animados, que aumentan el interés de los alumnos al tiempo que muestran cémo
los conceptos tedricos se traducen en aplicaciones practicas.

Mejora de la alfabetizacién mediatica

Los profesores que experimentan con la animacion adquieren valiosas destrezas digitales,
aprendiendo en detalle cdmo se produce el contenido de los medios de comunicacién. Este
conocimiento les capacita para impartir una alfabetizacidon mediatica mas completa a sus
alumnos, tendiendo un puente entre la teoria y el desarrollo de habilidades practicas.

Mayor compromiso de los estudiantes

Los proyectos de animaciéon permiten a los profesores observar los puntos fuertes, talentos e
intereses individuales, orientando a los alumnos hacia posibles trayectorias profesionales.
Animar a los alumnos a crear sus propias animaciones didacticas fomenta el anélisis en
profundidad del contenido del curso, reforzando un mayor nivel de comprensién.

Entorno de colaboracién

En algunos casos, los alumnos pueden ser mas expertos en tareas técnicas especificas, lo que
crea un espacio en el que tanto profesores como alumnos colaboran y comparten
conocimientos. Aceptar e incluso fomentar esta dindmica promueve el respeto mutuo y el
didlogo abierto, enriqueciendo en Ultima instancia el proceso de aprendizaje para todos.
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4.6 Impacto en los alumnos

La animacién resuena con fuerza entre los alumnos porque se alinea con el entorno mediatico
del que ya disfrutan: peliculas, juegos y contenidos en linea. Al integrar la animacidn en las
clases, los profesores introducen un contexto moderno y atractivo en el que los alumnos ven
una conexidn tangible entre el material académico y las aplicaciones en el mundo real. Esta
relevancia inmediata aumenta la motivacidon y mantiene un interés sostenido en el proceso de
aprendizaje.

A medida que los alumnos trabajan con la animacién, empiezan a reconocer sus propios
puntos fuertes, preferencias y posibles trayectorias profesionales. En algunos casos, pueden
incluso superar a sus profesores en conocimientos técnicos, lo que crea una atmdsfera de
exploraciéon compartida y respeto mutuo. Esta dindmica puede aumentar la confianza de los
alumnos y su disposicidon a comprometerse mas a fondo con tareas complejas.

Desarrollo de la alfabetizacién mediatica

Cuando los alumnos pasan de consumir medios de comunicacion a crearlos activamente,
desarrollan habilidades de pensamiento critico que van mucho mas alla del aula. Aprenden a
cuestionar, evaluar y deconstruir el contenido de los medios de comunicacién, convirtiéndose
en participantes perspicaces en lugar de observadores pasivos. Con el tiempo, estas
habilidades fomentan una mayor conciencia y permiten a los alumnos percibir elementos de la
produccidon medidtica en su vida cotidiana.

Fomentar la perseverancia y la precisién

Los proyectos de animacion requieren una atencidon meticulosa a los detalles y la voluntad de
abordar tareas largas y a veces dificiles. Al experimentar estas exigencias de primera mano -ya
sea perfeccionando el movimiento de un personaje de o sincronizando el didlogo-, los alumnos
aprenden que el esfuerzo constante y la resolucién de problemas acaban produciendo
resultados gratificantes. Esta leccion de diligencia les prepara para el aprendizaje y el éxito a lo
largo de toda la vida, reforzando el valor de los conocimientos bdésicos y el esfuerzo
persistente.

En general, cuando los alumnos descubren que pueden crear animaciones por si mismos,
desarrollan intuitivamente diversas competencias, como la colaboracién, la creatividad y la
comunicacion clara. A través de este proceso holistico, los métodos de ensefianza basados en
la animacioén transforman la préactica educativa, mejorando los resultados de los alumnos al
potenciar la motivacidn, la conciencia critica y la sensacion de logro personal.
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5 Material didactico

Cada esquema estéa disefiado para conectar conceptos fundamentales (por ejemplo, disefio,
teoria del color, técnicas de animacidn, principios matematicos o fisicos) con aplicaciones del
mundo real o de la industria. Al demostrar como los conocimientos tedricos resuelven retos
practicos -como disefar entornos para una produccidén en 3D o crear rigs de personajes
realistas-, los alumnos ven de primera mano por qué es importante cada concepto.

Los esquemas desglosan temas complejos en actividades manejables, guiando a profesores y
alumnos paso a paso. Esto fomenta la progresidn légica, desde la introduccidn inicial de las
ideas basicas hasta su aplicacion en ejercicios practicos. También aclara la relevancia de cada
habilidad: cuando los alumnos ven cémo se aplica cierto contenido en su medio popular,
aumenta su compromiso.

El uso de esquemas normalizados garantiza que cada clase, taller o leccién se adhiera a un
marco educativo coherente. Los alumnos construyen competencias de forma sistematica -ya
sea en STEAM o en estudios sociales- y adquieren habilidades transferibles reconocibles en
multiples asignaturas.

5.1 Coémo utilizarlos

1) Selecciona el esquema mas relevante> Empieza por elegir el esquema que mejor se adapte
a tu materia u objetivo didactico (por ejemplo, Teoria del color y estado de dnimo, Principios
de animacién, Elementos arquitectdonicos). También puedes combinar varios esquemas
cuando cubras temas interdisciplinares (como mezclar lecciones de cinematografia con diseifo
de personajes).

2) Adaptalo al contexto de tu clase> No dudes en modificar las actividades sugeridas, los
plazos o los ejemplos para adaptarlos al nivel de tus alumnos y a los recursos de que
dispongas. Puedes sustituir un clip de pelicula de ejemplo por una produccién local o un
cortometraje relevante de una biblioteca accesible.

3) Intégralo con el plan de estudios existente—> Introduce actividades especificas en tus
planes de clase, utilizando las secciones "Introduccién" y "Aplicacién industrial” para suscitar
debates en clase sobre la relevancia en el mundo real. Esto podria incluir referencias a
conocidas peliculas de animacién, proyectos de arquitectura o ejemplos de arte conceptual
qgue estén en consonancia con el tema del esquema.

4) Fomenta la retroalimentacion iterativa> Cada esquema recomienda la reflexidony la
revision, tanto del trabajo de los alumnos como de tu propio enfoque didactico.

5) Amplia o reduce seglin sea necesario~> Si un esquema sugiere cinco actividades pero sdlo
tienes tiempo para dos, selecciona las mas criticas. Por el contrario, si dispones de un bloque

mas largo, puedes ampliar cada ejercicio con una investigacion adicional o un componente de
proyecto mas profundo.
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5.2 Tipos de esquemas

Los esquemas pueden agruparse por varios factores. Uno comun es su categoria, que se refleja
en la siguiente estructura:

1. Arte
Estos esquemas se centran en las habilidades basicas de comunicacion visual y en los
principios de diseflo en animacidn. Los ejemplos incluyen:

e Teoria del colory estado de dnimo
e Composicién y Cinematografia

2. Empresa
Estas lineas abordan los aspectos organizativos y econdmicos de las producciones creativas.
Algunos ejemplos son:

e Bucles de realimentacién y cadena de produccion
e Presupuestos y recursos

3. General
Recoge temas universales como la narracion, el contexto cultural y la participacion del publico.
Algunos ejemplos son:

e Narracion y desarrollo narrativo
e Desarrollo de personajes y didlogo

4. STEM
Abarca los principios de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas que sustentan
la animacion y los efectos visuales. Algunos ejemplos son:

e Sistemas de coordenadas 3D y transformaciones
e Gravedady peso en animacion

5. Multidisciplinar o hibrido
Entrelazando multiples campos -arte, negocios, estudios generales y STEM- para mostrar
como las diversas disciplinas enriquecen los proyectos de medios creativos.

Los esquemas también pueden agruparse por temas:
Arte

e Elementosy principios arquitectdnicos
e Estéticay atractivo del caracter

e Técnicas cinematograficas

e Teoria del colory estado de dnimo

e Composicién y Cinematografia

e Arte conceptual y desarrollo visual
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e Expresiones faciales y emociones

e Principios de animacién

e Storyboarding y planificacién visual de la historia
e Técnicade iluminacién de tres puntos

e Disefo de sonido

Biologia

e Zoologiay disefio de criaturas
e Anatomiaen la animacién
e Entornos botéanicos

Empresa

e Bucles de realimentacion y cadena de produccion
e Presupuestos y recursos

e Espiritu empresarial en la animacién

e Consideraciones juridicas

Quimica
e Ciencia de los materiales y sombreadores
Geografia
e Sistemas urbanos vy rurales
Historia
e Evolucién de la animacion
Idiomas

e Narracién y desarrollo narrativo

e Guiony Guiones

e Desarrollo de personajes y didlogo
e Actuacion de voz y doblaje

e Miniaturas y estructura narrativa

Matematicas

e Sistemas de coordenadas 3D y transformaciones
e Mezclar formas (Objetivos Morph)

e Mapeado de relieve y normales

e Cinematica (IK/FK) en el Rigging de personajes
e Fotogramas clave e interpolacion

e Curvas de Bézier

e Animacién algoritmica
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e Redes de vértices y bordes

¢ Normales de superficie y dngulos de luz

e Mapeado y desenvoltura UV

e Algoritmos de subdivisidn

e Transformaciones lineales

e Matrices de transformacion

e Muestreo y Antialiasing en el Renderizado

Fisica

e Aceleraciony velocidad

e Principios de accién-reaccién
e Fisica de colisiones

e Simulacion de fluidos y humo
e Gravedady peso en animacién
e Sistemas de particulas

e LuzyOptica

Psicologia

e Psicologia de la narracion
e Lapsicologia en el disefio de personajes

Estudios Sociales
e Culturay diversidad
Habilidades blandas

e Lanzarideas creativas

e Valores europeos y elementos culturales
e Investigacion y desarrollo de conceptos
e Trabajo en equipoy comunicacion
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5.3 Estructura de cada esquema

Linear Transformations

Subject Mathematics
Domain Vector calculations
Topics Linear transformations; translation, rotation, scaling in animation

Level, Year = Upper secondary, Year 11
Department = Animation

This lesson examines how linear transformations—specifically translations (move), rotations (rotate),
and scalings (scale)—are used in animation to preserve straight lines and create consistent, realistic
movement. Students learn to:

e Relate linear transformations to vector operations in geometry.

¢ Understand how animators utilize transformation channels (rotateX, rotateY, etc.) to define
accurate keyframe arcs.

 Apply fundamental transformation concepts from geometry/trigonometry to animate objects in
3D production.

Introduction

An animated character walks across the screen. As it moves, rotates to look at something off-camera,
and perhaps grows or shrinks for a stylized effect, each one of these actions relies on mathematical
operations that preserve the overall structure of the shapes—straight lines stay straight, and the
propertions remain consistent. These move, rotate, and scale transformations help animators set up
accurate arcs for characters and objects, making sure each frame transition is predictable and correct.

Aniworx is an Erasmus+ projectin
the field of school education.

—
~

Platform Teaching Materials Video Series Training & Guidebook
Learn about animated film Connect content from the Get detailed insights into the Learn how to apply new
productions in an interactive curriculum to its real-life work of leading industry concepts and tools to enhance
and intuitive way applications professionals your classes

Co-funded by The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an

. endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
the European Union held responsible for any use which may be made of the information contained therein.

Aunque cada esquema puede variar de formato, la mayoria comparten estos elementos
comunes:

1. Titulo y encabezado del tema
Indica el drea tematica (por ejemplo, "Principios de animacién”, "Disefo de sonido")
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BY

junto con el dominio o departamento de aprendizaje clave (por ejemplo, Artes
multimedia, Arte conceptual).

Metatabla

Una tabla sindptica con informacidn clave, como los temas tratados, el aio objetivo en
el que se utilizardn, etc.

Introduccién

Proporciona contexto o un breve escenario que destaque por qué es importante el
tema. Puede hacer referencia a ejemplos del sector o a anécdotas relacionables que
despierten la curiosidad de los alumnos.

Aplicacién industrial (o en el mundo real)

Explica cédmo los profesionales utilizan estos conceptos en entornos practicos (por
ejemplo, cdmo los artistas de la iluminacidn construyen escenas en software 3D, o
como los arquitectos integran detalles culturales en el disefo de edificios).

Base tedrica

Resume los principios basicos -como la teoria del color, las reglas de composicion o la
animacion "aplastar y estirar"- que sustentan el contenido de la leccién.

Actividades

Cada esquema incluye varias tareas paso a paso que permiten a los alumnos explorar el
tema de forma préctica:

o Ambitoy tipo: Indica el tipo de actividad y la duracién recomendada de la leccién (1-2
lecciones, un proyecto de varias semanas, etc.)

o Descripcion de la actividad: Titulo y breve explicacién del ejercicio.

Instrucciones para el profesor: Orientacion sobre la preparacion, los materiales
necesarios y consejos para llevar a cabo la actividad.

o Resultados/Productos: Resultados esperados de los alumnos o competencias
adquiridas.

o Informacién didactica (a veces integrada en las instrucciones para el profesor): Notas
adicionales sobre estrategias didacticas, posibles adaptaciones o consejos de
evaluacion.

o Resultados del aprendizaje: Establece claramente lo que los alumnos deben ser
capaces de hacer o comprender al final
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6 Utilizar la animacion como medio

Cuando los profesores incorporan ejercicios animados a sus clases, invitan a los alumnos a ver
las matematicas, la ciencia, la historia o la literatura a través de una nueva lente visual. Los
conceptos ya no se limitan a diagramas de libros de texto o diapositivas estaticas, sino que los
alumnos planifican, diseiian y producen videos cortos que dan vida a sus ideas. Este nivel de
compromiso aumenta la motivacién y la confianza, ya que cada paso -desde la investigacion
inicial hasta la edicion final- refuerza la comprensién y la capacidad de resolver problemas. Al
final, incluso un simple video de 30 segundos puede ayudar a cristalizar un concepto clave,
abriendo las puertas a ideas mas profundas.

Microaprendizaje

Aunque el microaprendizaje suele implicar intervenciones muy breves y repetidas, la
naturaleza de la produccidn de animacién no permite totalmente los mismos lapsos de tiempo
ultracortos. Aun asi, la exposicion general a cada tema sigue siendo mucho mas concisa que la
que se da en las producciones a escala profesional, lo que hace que este formato sea ideal.
Permite a los alumnos sumergirse lo suficiente como para desarrollar y comunicar una idea
clara, pero manteniendo el proceso racionalizado y centrado en uno o dos conceptos basicos.
Extraen los puntos clave, perfeccionan las habilidades de presentacién y adoptan una especie
de mentalidad de "minidocente", averiguando exactamente cémo comunicar un concepto a
sus compaferos de la forma mas atractiva posible.

6.1 Preparacion
Fijar objetivos y vincularlos al plan de estudios

1. ldentifica un Concepto Basico: Empieza por sefialar el resultado u objetivo de la
leccion. ¢ Estan aprendiendo sobre la fotosintesis, un teorema geométrico concreto o el
conflicto principal de una obra literaria?

2. Concuerda con el contenido: Asegurate de que la microanimacién se ajusta a las
normas del plan de estudios o a los objetivos clave de tu curso. Esto ancla la actividad a
los requisitos existentes y le confiere legitimidad académica.

3. Aclara el objetivo: Explica a los alumnos qué obtendran del ejercicio. Deben saber qué
habilidades -técnicas, creativas o analiticas- se espera que desarrollen.

Estructurar el proyecto en torno a estos objetivos claros mantiene a todos centrados. Los
alumnos conocen la razén de ser de una animacidn corta, y ven que su esfuerzo creativo
refuerza los temas de clase en lugar de desviarse por tangentes no relacionadas.

En el sitio web del proyecto hay una coleccidn de tareas para utilizar la animacién como medio
de ensefanza/aprendizaje. Pero esto no se limita a los temas preseleccionados, ya que las
animaciones cortas encajan perfectamente en multiples disciplinas:
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e Historia: Captar acontecimientos cruciales (por ejemplo, una revolucién, una guerra o
un cambio cultural) en una linea de tiempo de 60 segundos ayuda a los alumnos a
comprender la secuencia y la importancia de los resultados.

e Matematicas: llustrar una demostracidn de geometria, paso a paso, puede iluminar la
progresion légica de una forma que los diagramas estaticos a veces no consiguen.

e Literatura y Lengua: Los alumnos pueden animar una estrofa de un poema o una
escena dramdtica rapida de una novela para resaltar la caracterizacién, el tema o el

estado de animo.

e Laciencia: Ya sea modelando la mitosis, las drbitas planetarias o las reacciones
quimicas, los clips cortos desmitifican procesos intrincados.

e Economia: Unas breves representaciones de las curvas de oferta y demanda o un
grafico que explique la inflacidon pueden ayudar a aclarar las teorias fundamentales.

Biology
Probability Tree Diagrams

Watch cells multiply — see how life grows from a single
cell

Grade 7-8

Learning Outcome

lllustrate cell division and growth
Understand mitosi s (PMAT) and cell cycle context.

Instructions

. Review mitosis in textbook.
Sketch pha
3. Create a short animation (1-2 min) showing chromosome separation.
. Presentin S.

Extension

Show real microscope images or mention cytokinesis and how errors can lead to
tumors.

Apps for animation

Titulo - El titulo principal del contenido
educativo

Materia - Area académica (por ejemplo,
Biologia, Quimica)

Ao - Nivel del contenido

Usuario - Usuario previsto (Estudiante o
Profesor)

Motivacion - Breve gancho o declaracidn
atractiva sobre el tema

Metas - Objetivos de aprendizaje para la
actividad de animacidn

Instrucciones - Instrucciones paso a paso para
completar la tarea de animacién Ampliacion -
Actividades avanzadas opcionales o
sugerencias para profundizar en el aprendizaje

Permitir a los alumnos la autonomia para elegir su subtema o dngulo exacto suele potenciar su
motivacién intrinseca. También fomenta la nocidén de que el aprendizaje, la investigacion y la
creatividad pueden unirse de forma divertida y productiva.

Seleccién de herramientas y recursos de aprendizaje

Las aplicaciones y el software de animacion van desde los méas sencillos a los més avanzados.

Elegir el adecuado depende de la familiaridad de tus alumnos con la tecnologia, los

dispositivos disponibles y el tiempo de clase.

e Programas faciles de usar (por ejemplo, Flipaclip, Animation Desk): |[deales para

QDO

NC SA

BY

principiantes o alumnos mas jovenes que se benefician de las plantillas, las funciones
de arrastrar y soltar y las interfaces intuitivas.

Herramientas intermedias (por ejemplo, Clip Studio Paint, Procreate): Ideales para
experiencias practicas fotograma a fotograma, a menudo adecuadas para alumnos de
secundaria o bachillerato con cierta curiosidad técnica.

This work is licensed under CC BY-NC-SA
4.0. To view a copy of this license, visit
https: /creativecommons.org/licenses/by-n
c-sa/4.0/deed dev

27



e Software profesional (por ejemplo, Blender, Toon Boom): Lo mejor para estudiantes
mayores 0 con mas experiencia. Proporciona funciones detalladas que pueden manejar
proyectos complejos.

Los profesores pueden apoyar las curvas de aprendizaje creando videos tutoriales rapidos,
proporcionando folletos paso a paso u organizando minitalleres. La ayuda entre iguales
también resulta inestimable: los alumnos de a menudo adquieren nuevas habilidades
resolviendo problemas juntos e intercambiando consejos sobre técnicas o funciones de las
herramientas.

Disefio y ejecucion de la tarea de animacion
Para guiar a los alumnos a lo largo del proceso, puede ser Util destacar cada etapa de
produccion en orden légico. A continuacion se presenta un plan sucinto:

1. Investigar y Conceptualizar
Los alumnos deben empezar investigando a fondo el tema. Al comprender a fondo el
tema -ya sea un acontecimiento histérico, un principio cientifico o el analisis de un
personaje- allanan el camino para una animacion clara y precisa.

2. Guidn gréfico y libreto
Antes de lanzarse a cualquier aplicacidn, los alumnos deben esbozar el flujo de su
animacién. Suele bastar con un sencillo guiéon gréafico de seis a ocho fotogramas (o
diapositivas). Anotan qué texto, imagenes o didlogos aparecen en cada escena,
asegurando la coherencia.

3. Produccién
Con su plan establecido, los alumnos empiezan a construir la animaciéon. Pueden
importar imagenes, grabar voces en off o aplicar transiciones. El énfasis debe ponerse
en comunicar eficazmente el concepto, no en un montaje llamativo.

4. Revisién entre compaiieros
Los compafieros observan los borradores y comparten comentarios constructivos. Este
paso suele poner de relieve problemas de ritmo, detalles que faltan o transiciones
confusas. Invitar a multiples perspectivas ayuda a los creadores a ver su trabajo desde
el punto de vista del espectador.

5. Perfeccionamiento y finalizacién
Tras incorporar los comentarios, los alumnos pulen sus proyectos. Ajustan los
elementos visuales, perfeccionan la narracidn o ajustan el ritmo para que cada segundo
de animaciodn siga teniendo sentido.

Una microanimacion rara vez supera uno o dos minutos, por lo que estos pasos mantienen bajo
control las ambiciones de los alumnos. Aprenden que la precision y la claridad importan mas
que los efectos visuales complejos.

6.2 Aplicacion

Plazos y gestiéon del aula
Desglosar el proyecto en tareas sujetas a plazos reduce el agobio y garantiza la
responsabilidad. Esto sdlo sirve de ejemplo:
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Semana 1: Introduccién y planificacion

e Dia1: Presenta el concepto de microaprendizaje, muestra una animacién de ejemploy
discute el propdsito de la tarea.

e Dia 2-3: Los alumnos investigan los temas elegidos y elaboran un breve esquema o
guion gréfico.

Semana 2: Creacién y revision

e Dia1: Comienza la produccién con una herramienta de animacion asignada.

e Dia 2: Continla construyendo la animacién, centrandote en los elementos visuales o
subtitulos necesarios.

e Dia 3: Realiza sesiones de revision por pares en las que cada grupo recoja sus
opiniones.

Semana 3: Toques finales y presentacion

e Dia1: Perfecciona las animaciones basandote en los comentarios.

e Dia 2: Finaliza el proyecto, exporta o sube los clips terminados.

e Dia 3: Organiza un mini "festival de cine" en clase, para que los alumnos presenteny
reflexionen.

Al gestionar este calendario, los profesores deben asegurarse de que los dispositivos estén
disponibles, las unidades compartidas estén listas para el almacenamiento de archivos y
cualquier funcién asignada al grupo (escritor, animador, editor, etc.) esté claramente definida.
Mantener un ambiente animado en clase ayuda a los alumnos a mantener el entusiasmo a
pesar de los posibles obstaculos.

Evaluar el resultado e inspirar la reflexién

Es aconsejable evaluar una microanimacién basandose en la precision del contenido, la
claridad general y la fuerza comunicativa, en lugar de sélo en el estilo cinematografico. Los
profesores pueden utilizar rdbricas sencillas que comprueben la alineacién con el tema, la
progresion logica y el compromiso creativo. La colaboracion también desempefia un papel: ;se
comunicaron bien los miembros del grupo y contribuyeron por igual?

Después, anima a los alumnos a reflexionar tanto sobre sus éxitos como sobre sus tropiezos.
Pueden identificar qué partes del tema aun les resultan confusas o qué técnicas de edicidn les
han parecido sorprendentemente eficaces. Esta practica les hace méas conscientes de sus
propios procesos de aprendizaje y puede impulsar mejoras en futuros proyectos.

6.3 Consejos para el éxito

Hazlo corto
Los proyectos demasiado ambiciosos pueden estancarse. Refuerza la idea de que 30-60
segundos de contenido nitido es mejor que clips mas largos y farragosos.
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Ten un plan de copias de seguridad
La tecnologia puede fallar. Anima a los alumnos a tener métodos alternativos, como la cdmara
de un teléfono o una simple presentacién de diapositivas, por si acaso.

Aborda los conflictos pronto

El trabajo en grupo puede provocar desacuerdos. Fomenta la comunicacion abiertay la
mediacién rapida si surgen tensiones.

Celebra los productos acabados

Mostrar las animaciones, ya sea en linea o en un "estreno" en clase, recompensa el esfuerzo y
consolida el aprendizaje.
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7 Herramientas de animacion

Dentro del proyecto, se elabord una coleccidn de aplicaciones y software para ayudar a los no
profesionales a navegar por las posibles herramientas disponibles. El listado no se limita
exclusivamente a software relacionado con la animacidn, sino que también incluye apps para
crear musica, cortar video o crear contenido 3D. La atencién se ha centrado en ofrecer
soluciones de cédigo abierto y gratuitas. La mayoria de las de pago ofrecen descuentos
educativos a los que también estdn directamente vinculados.

2ui Clip Studio Paint

Features Ease of Use

1 8.8 .8 8 4 1 & & & $is

Para empezar con la animacién, puede merecer la pena echar un vistazo a estas herramientas,
dependiendo de las necesidades y la complejidad del esfuerzo.

Escritorio de animacion

Coste: Freemium

Complejidad: Muy baja (ideal para bocetos rapidos, apto para moviles/tabletas)
Nota répida: |deal para aulas que necesitan un punto de entrada sencillo en la
animacion fotograma a fotograma.

FlipaClip

Coste: Freemium

Complejidad: Muy baja (interfaz intuitiva y minima)

Nota rapida: Perfecto para proyectos cortos y divertidos en teléfonos o tabletas,
especialmente cuando el tiempo es limitado.

Lapiz2D
Coste: Gratuito, cddigo abierto
Complejidad: Baja (interfaz limpia y sencilla)

Nota rapida: Herramienta de escritorio multiplataforma facil de aprender y compatible
con animaciones basicas dibujadas a mano.

OOk
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Estudio Stop Motion

Coste: Freemium

Complejidad: Muy baja (disefiado para animacion fisica, stop-motion)

Nota rapida: Fomenta la creatividad practica con modelos de arcilla, recortes de papel
u otros accesorios del mundo real.

Procrear Sueiios

Coste: De pago (compra Unica)

Complejidad: De baja a moderada (fotograma a fotograma y pinceles avanzados)
Nota répida: Una aplicacion para iPad en evolucidn, tanto para ilustracién como para
animacion 2D, basada en el popular entorno de pintura de Procreate.

OpenToonz

Coste: Gratuito, cédigo abierto

Complejidad: Moderada (proceso de animaciéon 2D robusto)

Nota répida: Una potente alternativa al software comercial; desarrollado originalmente
por Studio Ghibli. Excelente para proyectos de clase mas profundos.

Toon Boom Armonia

Coste: De pago (opciones de licencia educativa)

Complejidad: Alta (rigging estandar de la industria, composicion)

Nota répida: Preferido por los estudios profesionales; mas adecuado para clases
avanzadas y asignaturas optativas serias de animacion.

7.1 Criterios para seleccionar la herramienta adecuada

En "Utilizar la animacién como medio", vemos coémo la planificacion, la investigacién y la
creatividad estructurada impulsan un aprendizaje mas profundo. A la hora de seleccionar una
herramienta para el aula, puede que haya que tener en cuenta lo siguiente:

1. ldentificar los objetivos pedagdgicos

Aclara qué concepto concreto (por ejemplo, un acontecimiento histérico o un principio
cientifico) debe transmitir la animacién.

Comprueba que las funciones de la herramienta se ajustan a la complejidad que pretendes:
simples bocetos rapidos frente a animaciones de varias capas.

2. Ten en cuenta las habilidades tecnolégicas y el tiempo de tus alumnos

O 0CO R

NC SA

Mide lo cdmodos que se sienten los alumnos con las herramientas digitales.
Ten en cuenta las horas de clase disponibles para el montaje, la practica y el perfeccionamiento
de las animaciones.
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3. Evalda la disponibilidad y compatibilidad de los dispositivos

- Las aplicaciones aptas para moéviles (FlipaClip, Animation Desk) se adaptan a las escuelas con
tabletas/teléfonos.

- El software centrado en el escritorio (OpenToonz, Pencil2D, Toon Boom Harmony) requiere un
laboratorio informatico u ordenadores portétiles.

4. Planificar las curvas de aprendizaje

- Decide cémo vas a organizar los tutoriales o las guias paso a paso.
- Implica la tutoria entre iguales para que se ayuden mutuamente a solucionar problemas y
compartir descubrimientos.

Al enmarcar cada decision en torno a estos pasos fundamentales, los profesores crean un
entorno en el que el trabajo de animacién fluye de forma natural desde el plan de estudios, en
lugar de sentirse como un afadido sin relacion.

7.2 Consejos de aplicacion

Empieza poco a poco

En lugar de aspirar a proyectos largos y complicados, mantén las animaciones cortas (30-60
segundos). Esto ayuda a los alumnos a centrarse en una o dos ideas principales,
perfeccionando sus habilidades narrativas y de comunicacidn visual sin sentirse abrumados.

Aprovecha los tutoriales y las comunidades

Incluso una sesion de inicio rapido puede enriquecerse con documentacion oficial, canales de
YouTube, asi como videos de demostracion y tutoriales. En el sitio web del proyecto hay una
completa biblioteca de tutoriales de cada aplicacién para iniciarse en los fundamentos de su
uso.

Los alumnos pueden verlos a su propio ritmo, comparar notas y experimentar de forma

independiente. Este enfoque apoyado por los compaiieros refuerza tanto la confianza técnica
como la colaboracién.
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8 Conceptos basicos de animacidn

Avanza en el siguiente orden para adquirir una comprension holistica de la animacion: desde
los principios bdasicos y la fisica hasta el dibujo, el trabajo con personajes y, por ultimo, la
narracion de cortometrajes. Superponiendo conocimientos paso a paso, tendras una base
sdlida para dar vida a tus ideas animadas.

1. Empieza con la visidn global - "Curso acelerado de animacién"y "La ilusion de la vida"-
para comprender por qué funciona la animacion.

2. Sumérgete en los principios fundamentales (por ejemplo, "Los 12 principios de la
animacion") y haz ejercicios béasicos ("Conceptos basicos de animacién”, "Animacién
con fotogramas clave") para comprender la sincronizacion, el espaciado y la diferencia
entre la animacion directa y la animacién con fotogramas clave.

3. Desarrolla tus habilidades narrativas utilizando "Conceptos Basicos del Storyboard"y
"Storyboard mas Inteligente", asegurdndote de que tus ideas fluyen coherentemente.

4. Refuérzalo con breves demostraciones y mas préactica: perfeccionando el dibujo,
explorando las poses de los personajes o estudiando series de tutoriales adicionales
como el "Curso gratuito de animaciéon 2D".

Esta ruta recomendada para principiantes ayuda a explorar los fundamentos de la animacion
en una secuencia estructurada y Iégica. Todo lo descrito se basa en los tutoriales "Generales"
reunidos en el proyecto, que introducen principios basicos, demuestran técnicas practicas y
desglosan los aspectos narrativos de la animacidn. Las explicaciones se dirigen a los no
profesionales que quieren entender no sélo lo que hay que aprender, sino también por qué es
importante y cdmo encaja todo.

8.1 Progresion propuesta
Introduccién a la Animacion y sus Aplicaciones

Un buen punto de partida son los recursos que proporcionan una vision rapida pero sélida de
como funciona la animacidn y por qué es tan atractiva. Tutoriales como "Animation Crash
Course" destacan las ideas bdésicas en las que se basan los animadores para crear movimientos
creibles. Otra fuente, "La ilusion de la vida", conecta estos principios con el trabajo pionero de
los primeros animadores de Disney, que sentaron las bases de gran parte de la animacién
moderna. A través de estas lecciones iniciales, empezards a comprender los fundamentos para
dar vida a dibujos u objetos digitales, a apreciar la mecanica subyacente y a ver cdmo se
aplican a diversos estilos, tanto si creas simples bucles de dibujos animados como si aspiras al
realismo cinematogréfico.

Principios y fundamentos basicos
Una vez que entiendes por qué la animacion parece magica, el siguiente paso es aprender a

producir tU mismo esa ilusién. Tutoriales como "12 principios de animacién" exponen las pautas
cldsicas -como aplastar y estirar, anticipacion y seguimiento- que dan sensacion de peso y
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fluidez a los personajes u objetos animados. Las lecciones tituladas "21 fundamentos de la
animacién" se basan en esos conceptos con una lista ampliada, mostrandote que hay mas
cosas por descubrir una vez que domines los conceptos basicos.

En esta fase, también ayuda explorar como se planifica y ejecuta el movimiento en la practica.
"Conceptos bésicos de animacién" muestra ejercicios sencillos, desde pelotas que rebotan
hasta bucles cortos, que todo principiante deberia probar. "Directo vs. Fotogramas clave"
compara dos métodos diferentes de animacion: uno en el que dibujas cada nuevo fotograma
en secuencia (directo) y otro en el que estableces primero las poses mas importantes
(fotogramas clave) y rellenas los huecos después. Otros tutoriales, como "Anticipacion y
rebasamiento” o "Poses, sincronizacién, espaciado", abordan elementos mas matizados del
movimiento, como preparar al publico para una accidn, seguir después de un movimiento o
controlar la velocidad y el espaciado entre fotogramas para sugerir energia o calma. Lecciones
como "Entrada lenta, salida lenta y seguimiento” y "Animacién con fotogramas clave" son
especialmente Utiles para profundizar en cémo las curvas de tiempo y los intermedios
cuidadosamente colocados pueden hacer que tu animacidén resulte dindmica pero natural.

Todos estos fundamentos -desde los principios cldsicos de Disney hasta las opciones practicas
del flujo de trabajo- se combinan para formar la base de la animacion. Explican por qué ciertas

acciones parecen realistas, cdmo configurar tu linea de tiempo para el éxito, y a qué pequefos
detalles prestar atencidn para que cada escena resuene en el espectador.

Narracién y guiones graficos

Una vez que te sientas comodo con la mecénica del movimiento, es hora de considerar la
narrativa general. Incluso un breve clip animado puede contar una historia, y una buena
planificacién garantiza que tu publico comprenda claramente la accién y la intencién.
Tutoriales como "Conceptos basicos del guidn grafico" introducen conceptos esenciales:
decidir dénde aparecerdn tus personajes u objetos en la pantalla, averiguar cémo hacer la
transicion entre escenas y elegir angulos de cdmara que resalten los momentos importantes. Si
aprendes la légica que subyace a la composicidn de planos y la planificacion de secuencias,
evitards confusiones y mantendras el interés del publico.

"Storyboarding mas inteligente" profundiza en las estrategias para resolver problemas y refinar
las ideas en bruto. Este proceso es crucial tanto si estds trabajando en una breve animacién
educativa para clase como si estds esbozando un proyecto mas ambicioso. Tener un guién
grafico bien estructurado te mantiene en el buen camino, evita redibujar o reajustar en exceso
y alinea el flujo visual con las ideas centrales de |a historia.

Ejercicios breves y demostraciones

Después de cubrir los conceptos generales, ayuda reforzar tus habilidades mediante la
practica. "Mejora tus habilidades de dibujo sélido" se centra en el desarrollo de técnicas de
dibujo basicas mas sélidas -como la comprension de la forma, la proporcién y el dibujo
constructivo de figuras- que repercuten directamente en la calidad de los movimientos de tus
personajes. Lecciones como "Anima a cualquier personaje sin esfuerzo" te enseffian a manejar
las poses principales en las acciones de un personaje, asegurando que los gestos se leen con
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claridad al publico. La "Serie de animacidn de personajes" ofrece multiples lecciones sobre
codmo dibujar y animar personajes con personalidad y emocion.

Si quieres un enfoque estructurado para reunir todos estos elementos, hay cursos enteros
disponibles que te guian a través de varios ejercicios de animacién. Un "Curso gratuito de
animacion 2D" suele incluir varios capitulos breves, cada uno centrado en un principio o tarea
diferente, mientras que los tutoriales avanzados o especializados (incluidos los cursos de
"Animacion fotograma a fotograma") pueden guiarte mas profundamente en las complejidades
de las técnicas de animacién dibujadas a mano o con claves digitales.

Estas lecciones practicas muestran cdmo construir una escena paso a paso, desde el esbozo
de las poses iniciales hasta el perfeccionamiento de la sincronizacion y la adicion de detalles. A
medida que practiques cada tarea -balones botando, ciclos de marcha, planos de reaccidn,
breves interacciones de personajes- empezaras a interiorizar los principios basicos y a
desarrollar memoria muscular para los flujos de trabajo esenciales. Asi, cada nuevo proyecto te
parecerd mas intuitivo que el anterior.

Reunirlo todo

Cuando encadenes estos cuatro pasos -exposicion inicial a la magia de la animacion, dominio
de los principios bdésicos, sdlidos conocimientos de guidn gréfico y mucha practica
concentrada- tus creaciones seran cada vez mas pulidas y expresivas. Aprenderas no sélo lo
que entra en cada fotograma, sino por qué existe cada regla y cuél es la mejor manera de
aplicarla a tus propias ideas.

Y lo que es mas importante, esta secuencia estd pensada para ser revisitada. La animacion es
un arte que recompensa la exploracion repetida de sus fundamentos. Cuanto méas animes, mas
te dards cuenta de cdmo principios como la sincronizacién, el espaciado y las poses claras
pueden transformar incluso una simple figura de palo en un personaje vivo y que respira.
Mezclando gradualmente las nuevas técnicas de los tutoriales avanzados con los fundamentos
que ya dominas, perfeccionaras continuamente tus habilidades y descubrirds ain mas formas
de contar historias convincentes a través del movimiento.
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9 Formacioén del profesorado

La animacién es una parte definitoria del mundo mediatico actual, especialmente para nifios y
adolescentes. Mediante imagenes estilizadas o exageradas, las peliculas de animacién recrean
nuestro mundo y despiertan la imaginacién. Al mismo tiempo, producir una pelicula de
animacion requiere una aguda capacidad de observacién y comprension de la biologia, la fisica
y las matematicas. El lenguaje, las artes visuales y la musica son también parte integrante del
proceso de creacion. Esta naturaleza interdisciplinar ofrece abundantes conexiones con los
planes de estudios de secundaria superior y pone de relieve como los conceptos tedricos de
las aulas son directamente relevantes para la industria de la animacion.

ANIWORX redne todos los fundamentos profesionales y didacticos clave necesarios para un
enfoque muy moderno de la ensefianza basada en la animacién. Examinando el medio
conscientemente y vinculdndolo a las materias escolares, los educadores pueden alimentar la
curiosidad y la disposicion de los alumnos para aprender. Incluso las animaciones sencillas
pueden ilustrar temas complejos, ayudando a los alumnos a comprender el contenido de forma
mas vivida. A lo largo de esta formacidn, los profesores descubren cdmo guiar a los alumnos en
el uso de la produccidén de animaciones para explorar, explicar y comprender plenamente el
material académico. Como los alumnos tienen que "pensar" el material para animarlo,
desarrollan habilidades de percepcidn y abstracciéon mas agudas. Otro beneficio crucial es el
espiritu de colaboracidn: los proyectos de animacién muestran a los participantes el valor del
trabajo en equipo y de la resolucién colectiva de problemas.

Este capitulo proporciona un marco conciso para la formacién del profesorado, mostrando
como los principios de la animacién pueden introducirse como parte del desarrollo profesional
e integrarse eficazmente en la practica diaria del aula.

9.1 Pertinenciay enfoque

Los profesores de secundaria superior buscan a menudo formas creativas de motivar a los
alumnos y conectar el contenido del curso con aplicaciones de la vida real. La animacion es
especialmente adecuada para esta tarea porque resuena con fuerza en las experiencias
mediaticas cotidianas de los alumnos. Al vincular temas curriculares estandar con ejemplos de
animacién y técnicas de produccion, los educadores destacan la utilidad inmediata de las
teorias cientificas, las férmulas matematicas o la precisidn linguistica.

Durante la formacidn, los participantes no sélo aprenden la estructura de un proceso de
animacion -que abarca desde el guion grafico y el disefio de personajes hasta la renderizacién
y la posproduccién-, sino también estrategias didacticas para integrar esos pasos de
produccidn en sus clases. El objetivo es demostrar cdmo unas animaciones breves y sencillas
pueden hacer que los temas académicos sean mas convincentes y faciles de interiorizar.
Ademas, al tender puentes entre los conocimientos tedricos y las habilidades artistico-
técnicas, los profesores pueden aprovechar una amplia gama de intereses de los alumnos,
desde el arte y la literatura hasta la ingenieria y la informatica.
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9.2 Objetivos

La formacidn persigue especificamente los siguientes objetivos

¢ Fusionar los conocimientos especializados en animacién con la didactica centrada en
el plan de estudios
Muestra a los profesores como las practicas de animacidn se relacionan directamente
con las asignaturas de secundaria superior, a la vez que introduces perfiles laborales y
trayectorias profesionales relevantes.

e Presentar materiales listos para usar en miiltiples asignaturas
Ofrecer ejemplos practicos de animaciéon que los profesores puedan incorporar a las
clases de asignaturas de diversas areas (ciencias, matematicas, arte, etc.).

¢ Impartir conocimientos sobre la industria de la animacién y sus campos profesionales
Dar a los educadores una visidon general de las muchas funciones del sector -modelado,
rigging, iluminacion, renderizado, composicién- y cdmo se relacionan con las
asignaturas escolares comunes.

e Proporcionar orientacion didactica y conjuntos de herramientas digitales
Equipa a los participantes con estrategias de eficacia probada y opciones de software
faciles de usar que se adapten bien al uso en el aula, aunque tengan una experiencia
previa minima.

e Permitir a los profesores crear animaciones sencillas
Fomenta las habilidades practicas para que los educadores puedan crear ellos mismos
con confianza secuencias animadas basicas, transmitiendo esta competencia a los
alumnos.

e Centrarse en la aplicabilidad directa en la enseilanza secundaria
Garantizar que todos los conceptos tratados puedan adaptarse facilmente a la
ensefianza cotidiana y adaptarse a los planes de estudios oficiales de la ensefianza
secundaria superior.

e Promover la creacién de redes y el intercambio continuos
Anima a los participantes a permanecer conectados mas alla de la formacion,
continuando los debates y compartiendo las mejores practicas a nivel regional para
avanzar en los conocimientos especificos de cada materia y en los métodos didéacticos.

9.3 Contenido

Moédulo A: Vision general de la industria de la animacion

Secciéon Subtema Descripcion
Al Ideas y explicaciones sobre la Explora cémo se crea una pelicula de animacién,
produccién de animacién cubriendo los pasos clave de la produccidn y los flujos
de trabajo.
A2 Departamentos y puestos de Proporciona una visién general de los distintos
trabajo en un estudio de departamentos (por ejemplo, modelado, rigging,
animacién iluminacién) y de las funciones implicadas.
A3 Oportunidades profesionales Destaca como las asignaturas escolares conectan con
para estudiantes las carreras de animacion y las perspectivas de futuro de
los alumnos.
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Moédulo B: Produccién de animaciones

Secciéon Subtema Descripcion

B.1 Teorias basicas para Presenta los principios fundamentales (por ejemplo,
producir contenidos fotogramas clave, guiones gréficos) y las teorias basicas de la
animados animacion.

B.2 Herramientas y ejercicios = Analiza diversas herramientas (software/aplicaciones) y
de clase proporciona ejemplos (Stundenbilder, microaprendizaje) para

su uso practico en clase.

Médulo C: Orientaciones didacticas para utilizar animaciones en clase

Seccion Subtema

Descripcidn

Ci1 Conexiones curriculares = Explica cdmo se relacionan las actividades de la produccion

cinematogréfica con el contenido de las asignaturas (por
ejemplo, matematicas, idiomas, ciencias).

C.2 Informacion didactica Ofrece estrategias didacticas y consejos de aplicacion para

para el material
didactico

utilizar los esquemas de lecciones preparados.

Médulo A - Detalles: Visidn general de la industria de la animacién

Elemento
Conocimientos de
dominio

Relacién con otros
modulos

Objetivos /
Competencias a
Adquirir

Contenido
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Descripcion

Ideas y explicaciones sobre cémo funciona la produccién de peliculas
de animacion (desde la preproduccion hasta la posproduccién)
Visidn general de los principales departamentos de un estudio de
animacién (p. ej., modelado, rigging, renderizado)

Introduccidn a las salidas profesionales en el campo de la animacion y
enfoque basico para comprobar las aptitudes de los alumnos (skills-
check).

Sirve de base para los Médulos By C

Proporciona la comprensién esencial del proceso de animacién, que
sustenta las habilidades préacticas de produccién (Médulo B) y las
estrategias didacticas (Mddulo C).

Familiarizarse con las etapas fundamentales de la produccion de
peliculas de animacion

Comprender las diferentes funciones en la industria de la animacién y
sus competencias necesarias

Aprender a identificar los puntos fuertes de los alumnos
(comprobacidn de aptitudes) y asesorarles sobre las trayectorias
profesionales

Desarrollar habilidades iniciales para producir pequeiios videos de
animacioén para clase

Fundamentos técnicos de la creacidn de animacién (concepto, guién
gréafico, modelado, rigging, animacién, composicién)

Funciones profesionales y cémo se relacionan con las asignaturas de
secundaria (por ejemplo, fisica, matematicas, arte, informatica).
Orientacion sobre el uso de una comprobacién de competencias
bésicas para detectar e interpretar las aptitudes de los alumnos



Notas / Métodos

Mostrar breves clips de ejemplo para ilustrar las funciones del estudio
Debates en grupo sobre la conexidn de los conocimientos de la
asignatura con las tareas creativas (por ejemplo, la fisica para un
movimiento realista).

Explorar la gama de carreras en evolucién en los medios de
comunicacion y las industrias creativas

Moédulo B - Detalles: Produccion de

Elemento
Conocimientos de
dominio

Relacién con otros
modulos

Objetivos /
Competencias a
Adquirir

Contenido

Notas / Métodos

Descripcion

Teorias basicas para producir contenidos animados (p. €j.,
fotogramas clave, temporizacién, storyboard, los 12 principios)
Visién general de herramientas de facil acceso (aplicaciones de
escritorio o moviles) para crear videos animados en clase

Se basa en los conocimientos fundamentales del Médulo A (flujo de
trabajo de animacién, contexto industrial)

Guia esencial para el Mddulo C, en el que los conocimientos técnicos
y de contenido se aplican a los enfoques didacticos

Adquiere los conocimientos especializados para crear videos de
animacién sencillos (por ejemplo, clips de microaprendizaje).
Aprende a transferir estas habilidades a los alumnos y a guiarles en
actividades de aprendizaje basadas en la animacidn

Desarrollar la confianza en el uso de herramientas practicas de
software/hardware para proyectos de animacion en el aula
Exploracién centrada en los pasos basicos de la producciéon de
animacién, desde el concepto inicial hasta el resultado final
Instrucciones paso a paso sobre cada etapa (crear un guién gréfico,
configurar fotogramas clave, anadir audio, etc.)

Introduccién a una serie de herramientas (desde aplicaciones
sencillas a software mds avanzado) para diferentes niveles de
habilidad

Ejercicios practicos: crear una animacidn corta (por ejemplo, de 30
segundos) utilizando una aplicacién facil de usar

Enfasis en el "microaprendizaje": condensar temas complejos en
breves segmentos animados

Referencia a los esquemas de las lecciones preparadas del proyecto
para integrar estos ejercicios en los planes reales de clase

Médulo C - Detalles: Orientaciones didacticas para utilizar animaciones en

Elemento Descripcion

Conocimientos de
dominio

Relaciéon con otros
modulos
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Vincular los pasos de la produccién de animacién con las asignaturas
académicas (por ejemplo, aplicar principios geométricos en el
modelado, utilizar la fisica para conseguir un movimiento realista,
integrar la narrativa en los estudios de idiomas).

Informacidn didactica sobre como utilizar los esquemas de las lecciones
del proyecto y los ejercicios de microaprendizaje en la ensefanza

Se basa en la visidn general de la industria (Mddulo A) y en los enfoques
practicos de la produccién (Mdédulo B)

Refuerza ambos: la base tedrica de Ay las habilidades de produccién de

B se combinan aqui con métodos pedagdgicos especificos
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Objetivos / -
Competencias a
Adquirir

Contenido -

Notas / Métodos -

Identificar y articular como se vinculan los contenidos curriculares con
las tareas de la produccién de animacion (por ejemplo, utilizar las
matematicas para calcular trayectorias de movimiento).

Transforma los conocimientos de la asignatura en ejemplos atractivos y
reales mediante la animacién

Utiliza esquemas de lecciones preparadas y actividades de
microaprendizaje para disefiar una ensefianza moderna y valiosa
Reconocer los elementos béasicos de la propia materia como parte
natural del trabajo de animacidn (aplicar conceptos tedricos a proyectos
digitales).

Orientaciones préacticas para aplicar los esquemas de las lecciones en
clase (estructurar las actividades, facilitar el trabajo en equipo).
Técnicas para seleccionar futuros temas o ejemplos de la industria que
se adapten a tus alumnos y a tu plan de estudios

Demostraciones de proyectos interdisciplinares (por ejemplo, combinar
artes visuales y matematicas, fisica e informatica, estudios lingiisticos y
narracion de cuentos).

Sesiones de reflexién y retroalimentacién: como evaluar los resultados
del aprendizaje y seguir mejorando el enfoque

Ejercicios para adaptar esquemas de lecciones existentes o segmentos
de microaprendizaje a diferentes niveles de clase y recursos

9.4 Aplicaciény perspectivas

Las sesiones de formacién de profesores suelen combinar aportaciones tedricas, ejercicios
practicos y reflexiones guiadas. En la préctica, esto significa:

1. Introduccién a los conceptos de animacién
Los participantes adquieren una visidon concisa de cémo se produce la animacion,
relacionando sus distintas etapas con posibles proyectos de clase.

2. Practica practica

Los profesores experimentan con herramientas sencillas de animacion -que van desde
aplicaciones gratuitas para méviles hasta programas informaticos basicos- y aprenden
lo suficiente para desarrollar proyectos breves y especificos, adecuados para los

alumnos.

3. Integracién curricular
Ejemplos concretos demuestran cdmo alinear las actividades de animacion con
diferentes dreas tematicas (por ejemplo, ilustrar leyes fisicas, mostrar pruebas
geomeétricas, visualizar acontecimientos histoéricos).

4. Trabajo en proyectos colaborativos
Los asistentes trabajan en pequefios equipos para crear breves fragmentos de
animacion que reflejen escenarios reales de ensefianza. Este paso subraya el valor de la
cooperacion y la retroalimentacién mutua.

5. Reflexién y trabajo en red
Un debate abierto al final de cada formacidn o taller explora lo que ha ido bien, dénde
podrian ayudar los recursos adicionales y como pueden seguir aprendiendo e
intercambiando ideas los participantes una vez concluida la formacion.

This work is licensed under CC BY-NC-SA
@ ®@@ 4.0, To view a copy of this license, visit
https: /creativecommons.org/licenses/by-n
XSV C-<o/4.0/decd dev

iy



Combinando esta formacién con las estructuras de desarrollo profesional existentes, las
escuelas pueden introducir sistematicamente un medio moderno y muy atractivo en la
ensefianza diaria. El objetivo Ultimo es dotar a los educadores tanto de la base conceptual
como de los conocimientos practicos necesarios para utilizar la animacion con eficacia,
profundizando la comprensién de los alumnos, estimulando la creatividad y conectando los
conocimientos tedricos con aplicaciones dindmicas del mundo real.
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