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1. Introduccion y Justificacion del Trabajo

A raiz de la pandemia la educacion virtual fue empleada para poder continuar con
la ensefianza en nifios. Esto develd que el empleo de la tecnologia no solo pudo servir
para poder brindar cercania en el &mbito social, empresarial, sino también en el aspecto
educativo. Considero que se asume un desafio para docentes y comunicadores, ya que
ante cualquier producto audiovisual o materia no basta solo con el contenido, sino
también con la forma en la que esta se presenta para mantener la continua atencién en el

publico.

La necesidad de mejorar el entorno de aprendizaje y convertirlo en un espacio de
trabajo y ocio a pesar de su virtualidad ha llevado a que se incluyan recursos didacticos
interactivos para llegar al estudiante o al pablico infantil. Un claro ejemplo son los
programas educativos que utilizan marionetas o titeres para crear relacion de confianza
dentro del espacio virtual. Ademas, el aprendizaje se fomenta cuando existe un ambiente

de juego y diversion mientras se explica (Benalcazar Chicaiza et al., 2023).

Niella (2019) coincide en que el titere en la infancia funciona como recurso
didactico interactivo que fomenta la reflexion, espontaneidad, imaginacion y confianza
desde un ambiente adecuado. Considero que dentro de las oportunidades de expresion

para un correcto funcionamiento se encuentra la historia, narrativa y emociones.

La contribucién que generan las emociones en el proceso de aprendizaje no es un
complemento sino parte esencial del aprendizaje (Ramirez,2019). De esta manera, el
titere va mas alla que un objeto, y se convierte en un mediador entre lo que el maestro

desea ensefiar, objetivos propuestos y las necesidades de sus nifios.

Segun Salto y Celdon (2019), los nifios (as) desarrollan sus habilidades de forma
espiral, asi que es importante que estas se adquieran mediante juegos y relacion con su

entorno.

(., )
L 2 )
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En este contexto, programas infantiles educativos enfrentan el reto de adaptarse a
las nuevas formas de comunicacion con la virtualidad. Por ejemplo, Amibox de la
Fundacion Atresmedia, cuya finalidad es impulsar la alfabetizacion mediatica e
informacional. Posee 3 segmentos de publico objetivo, para jovenes de 13 a 16 afios,
preadolescentes de 9 a 12 afios y nifios de 6 a 8 afios con la seccion de Bubuskiski.
Ademaés, brinda con su historia narrativa consejos de aprendizaje y utilidad cuando
interactuamos con los medios digitales. Su enfoque ltdico y educomunicativo se vincula

a la competencia mediatica que deben tener los nifios.

El presente Trabajo de Fin de Précticas (TFP) surge de la experiencia vivida en el
entorno del programa infantil Bubuskiski, impulsado por la Fundaciéon espafiola
Atresmedia. Durante este periodo, he podido observar de cerca cémo los contenidos
dirigidos a la infancia pueden convertirse en herramientas poderosas para fomentar
valores, pensamiento critico, creatividad y habilidades comunicativas. Sin embargo,
también he detectado oportunidades de mejora y expansion del programa a través de

nuevos segmentos o capitulos mas interactivos, ludicos y expresivos.

Con el proposito de contribuir a la mejora de contenidos audiovisuales dirigidos
al publico infantil, integrando enfoques educomunicativos y participativos propongo
nuevos segmentos de contenido que busquen explorar nuevas dimensiones narrativas y
pedagdgicas a traves de la creacion de segmentos innovadores que complementen y
fortalezcan la estructura original del programa: Inicio, aparicion del problema,
amiconsejo y resolucion o reflexion de los participantes. Esta estructura puede ser
enriquecida bajo la coexistencia entre la educacion, el arte, musica, juegos o retos que

hablen de la alfabetizacién mediatica.

( 2 )
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2.1 Alfabetizacion mediatica

Actualmente nifios y nifias crecen en un entorno saturado de pantallas y
dispositivos, donde interactian con una gran variedad de contenidos en television,
videojuegos, redes sociales y plataformas digitales como YouTube o aplicaciones. Ante
tanta informacion no cuentan con herramientas suficientes para interpretar o cuestionar
criticamente lo que observan. La mayoria de las familias no cuentan con recursos ni
conocimientos suficientes para acomparfiar adecuadamente a sus hijos en la interpretacion
de los medios. Esto refuerza la idea de que la escuela y los programas audiovisuales

infantiles deben asumir un papel activo en este proceso formativo (Ramirez et al., 2016).

2.1.1 Definicién y evolucion del concepto

La alfabetizacion mediatica son capacidades necesarias para la participacion en la
sociedad informacional. Estas habilidades se centran en el acceso, andlisis, evaluacion,
colaboracion, creacion, reflexion y actuar. Es decir, se debe de comprender y generar un
juicio critico para luego producir contenido significativo (Hobbs, 2010). Esto la convierte
en una competencia importante para el desarrollo infantil, pues permite que los mas
pequefios no sean solo receptores de informacion sino publico activo que se cuestiona la

construccion, intencién y valor del mensaje.

Ferrés (2008) coincide en que la alfabetizacion mediatica debe desarrollarse desde
las primeras etapas educativas, ya que en esta etapa los nifios desarrollan su identidad y
definen representaciones de su entorno. Ademas, se establecen habitos de consumo
audiovisual y patrones de conducta y pensamiento que perdurara a lo largo del tiempo.
Para este autor, la alfabetizacién mediatica no es un complemento, sino una dimension
esencial de la formacion del ciudadano del siglo XXI. De esta manera, se anticipa a

problematicas como la exposicion a contenidos inapropiados.

( - )
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Otra definicion de la alfabetizacion mediatica es que se le considera un derecho
ciudadano que forma en competencias técnicas y valores democraticos como libertad de
expresion, tolerancia, la inclusion y respeto por la diversidad mediante la deteccion de
estereotipos y noticias falsas (Aguaded et al., 2022). Hernandez (2001) coincide en que
el concepto fusiona el enfoque educativo y comunicativo, porque capacita a los
estudiantes en la interpretacién activa y critica de los medios tradicionales, de
entretenimiento e informacion. De esta manera, la alfabetizacion medidtica posibilita
entender el impacto social de los medios digitales y aumenta su sensibilidad hacia

fendmenos sociales (Pawluczuk et al., 2019).

La alfabetizacion mediatica guarda una estrecha relacion con las aptitudes
digitales, el modo de empleo y el entendimiento de la transformacion digital (Chan et al.,
2017).

Por lo dicho anteriormente, la alfabetizacion mediatica no debe verse como una
carga afiadida al curriculo, sino como una oportunidad para formar personas mas libres,
criticas, creativas y responsables. Integrarla en programas infantiles como Bubuskiski
permite convertir el entretenimiento en una herramienta formativa, donde nifios y nifias
aprenden no solo a consumir contenidos, sino a dialogar con ellos, cuestionarlos y crear

nuevas formas de expresion.

2.1.2 Caracteristicas de la alfabetizacion mediatica

Las ventajas que otorga esta destreza es la conciencia y pensamiento critico,
porque se produce la mejora en el proceso de aprendizaje. (Spires y Barlett, 2012). En
primer lugar, se trata de una competencia critica, ya que busca formar ciudadanos activos
y capaces de interpretar los mensajes mediaticos desde una postura analitica,
reconociendo sus estructuras, intenciones, ideologias y valores implicitos (Ferrés &
Piscitelli, 2012). Esto incluye la capacidad de identificar estereotipos, sesgos
informativos, publicidad encubierta y otros elementos de manipulacion simbolica. Esto
se debe a que la alfabetizacion mediatica no solo estimula el pensamiento critico, sino

gue también es capaz de enmarcar las ideas en un contexto (Turpo-Gebera et al., 2023).

( & )
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Asimismo, otra caracteristica es que es multimodal, pues el anélisis o produccién
de mensajes combina imagen, texto, sonido, audiovisual e interactivo. Asimismo, se
puede evaluar la alfabetizacién mediatica de la persona mediante seis dimensiones: 1)
alfabetizacion mediatica, 2) conciencia del individuo, 3) accion del individuo, 4) enfoque
critico del individuo, 5) perspectiva social del individuo y 6) creatividad del individuo.
De estas dimensiones, el enfoque critico es uno de los objetivos principales en la
educacién medidtica, ya que implica reconocer las distorsiones ideoldgicas en los medios
a favor de grupos econdémicos y sociales (Martinez-de-Toda,1998). Esta competencia
requiere entender no solo que se dice, sino como se dice y con qué proposito sobre la

audiencia.

Ademas, el desarrollo de esta competencia es transversal, pues al ser integral
impacta en las relaciones y formas de socializacién. Por ello, puede abarcar multiples
disciplinas como lengua, arte, ciencias, y esta integrado en el curriculo escolar y en
proyectos educomunicativos (UNESCO, 2011). Sin embargo, considero que es
paraddjico saber que mientras nos conectamos a la tecnologia también nos separamos de
la realidad o realizamos un mal uso de los dispositivos e internet. La velocidad de
interaccidn en pantalla o el llamado scrolling, deja poco espacio para la reflexion. Esta es
una caracteristica fundamental, porque se interioriza la cultura, contextualiza la
informacion y se lleva a cabo un razonamiento ético (Tugtekin y Koc, 2020). Cabe
resaltar que la reflexion es importante debido a que los medios digitales generan una
experiencia directa de autoeficacia y afecta el pensamiento y la confianza de los

estudiantes (MarciBoehncke y Vogel, 2018).

Por altimo, otra caracteristica es que es continua y evolutiva, ya que los entornos
tecnoldgicos y mediaticos cambian constantemente, por lo que la alfabetizacion mediatica
debe actualizarse segun las nuevas maneras de comunicarse en una cultura digital
emergente. (Aguaded et al., 2022). Esto también depende del publico al que se desea
ensefiar como el publico infantil, el cual el autor Ferrés (2008) propone desarrollar la
competencia mediatica desde dos dimensiones: el analisis critico (recepcion y
comprension de mensajes) y la expresion creativa (produccion de mensajes propios).
Ambas deben trabajarse de manera integrada, con metodologias participativas y
adaptadas a las caracteristicas del desarrollo cognitivo infantil. De esta manera, se

favorece un aprendizaje significativo, motivador y de acuerdo con la vision de los nifios.

( - )
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2.1.3 Estudios Investigativos Alfabetizacion Mediatica

Diversos estudios en el contexto espafiol también han evidenciado la necesidad de
incluir la educacion mediatica en los primeros niveles del sistema educativo. Una
investigacion realizada con nifios de Educacion Primaria, concluyen que los alumnos
carecen de las herramientas necesarias para comprender criticamente los contenidos
audiovisuales que consumen a diario, lo que los expone a riesgos como la manipulacion
informativa, los estereotipos de género o los discursos de odio (Garcia-Ruiz et al., 2016).
Considero que en los nifios el preguntar, crear, debatir como ciudadanos criticos se

pueden realizar mejor con propuestas ludicas, como se plantea en mi TFP mas adelante.

Otro estudio es el que realizaron Sanchez-Carrero y Martinez (2019) con el rol de
las familias en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este se concluye que existe una
gran brecha en la formacion mediatica de hogares espafioles, lo que refuerza la necesidad
de que tanto la escuela como los medios infantiles, como programas televisivos o

plataformas digitales, asuman un rol proactivo en el desarrollo de estas competencias.
2.2 El papel del juego, arte y musica en el aprendizaje

Durante la infancia, el aprendizaje se produce de forma méas profunda y duradera
cuando se conecta con la experiencia directa. En el campo de la psicologia educativa, la
pedagogia y la neuroeducacion se ha demostrado que herramientas artisticas activan
procesos cognitivos, que favorecen la expresion emocional, y permiten que los
aprendizajes sean vividos como experiencias significativas, especialmente en la nifiez.
(Bruner, 1997; Vigotsky, 2009; Hernandez & Ventura, 2020).

Elementos como el juego, arte y musica funcionan como recursos didacticos,
porgue son de apoyo en la labor docente para transmitir la informacion de una manera
simple hacia el alumno. También, beneficia la relacion y comunicacion que existe entre
docente-alumno y pares, porque favorece la comprension de contenido, expresién de
pensamientos, sentimientos y emociones. Se crea un ambiente rico de estimulos que

propicia el aprendizaje (Herrera, 2017; Chan et al., 2017).

( & )
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Asimismo, otro punto clave que menciona Marmol (2019) es que al incluir
historias, mufiecos y juegos en la préctica se conecta mejor con los infantes. De esta
manera, el arte ayuda a que los nifios puedan abrirse al mundo y expresarse sin temor,

que al ser de otro modo permaneceria oculto.

2.2.1 Enfoque ladico y artistico al desarrollo infantil

El enfoque ludico considera que el juego no es simplemente una actividad
recreativa, sino un medio natural por el que los nifios construyen su conocimiento del
mundo. Segun el informe de la UNESCO (2015), cuando se integra el juego, arte y la

expresion favorecen la motivacion, autonomia y juicio critico.

Betancourt (2022) coincide en que una ensefianza que Se apoya en recursos
artisticos y ludicos potencia el desarrollo emocional y racional del alumnado, al tiempo
que estimula la imaginacién, cooperacion y el compromiso con el aprendizaje. Este
enfoque se alinea con la perspectiva en la que el nifio no es receptor pasivo, sino

protagonista de su aprendizaje.

2.2.2 Juego simbolico y aprendizaje significativo

El juego simbodlico, en el que los nifios representan roles, crean mundos
imaginarios y actdan situaciones de la vida cotidiana, tiene un valor pedagdgico clave.
Bruner (1997) indica que este tipo de juego es una herramienta poderosa para la
internalizacion de normas sociales, construccién del pensamiento narrativo y la

exploracion emocional.

( 5 )
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Asimismo, Vigotsky (2009) destaco que en el juego simbolico se amplia la zona
de desarrollo, ya que le permite actuar "como si fuera mayor", anticipando capacidades
cognitivas y afectivas que ain no ha consolidado. Este tipo de juego facilita aprendizajes
significativos porque esta conectado con el interés del nifio, su contexto social y su

inteligencia emocional.

2.2.3 La musica como herramienta emocional y cognitiva

Lamausica en el entorno educativo también tiene un fuerte impacto en el desarrollo
cognitivo y emocional. Diversas investigaciones, como las de Hallam (2010), evidencian
que la practica musical mejora la memoria, la atencion, la coordinacién motora, y ademas

favorece la regulacion emocional, autoestima y el trabajo en equipo.

En la infancia, la musica no solo entretiene, sino que estructura el tiempo, refuerza
rutinas, y favorece el lenguaje oral. Desde la disciplina neuroeducativo, se ha observado
que la estimulacion musical activa zonas del cerebro relacionadas con el aprendizaje

multisensorial, la empatia y la creatividad (Moreno et al., 2011).

2.2.4. El arte como forma de expresion critica y creativa

El arte visual, corporal o dramético ofrece al nifio otro tipo de expresidén que
trasciende el lenguaje verbal. Segin Eisner (2004), el arte permite "decir lo que las
palabras no pueden™ y crea una forma valida de obtener conocimiento. Ademas, el arte se
convierte en una herramienta critica cuando se emplea para representar conflictos,

reflexionar sobre la realidad o construir nuevos sentidos colectivos.

En el contexto de la alfabetizacion mediatica, el arte adquiere un rol especialmente
importante como dispositivo critico. A través de practicas como la creacion de titeres,
collages, ilustraciones, dramatizaciones o performances, los nifios pueden analizar temas

sociales, expresar opiniones y representar realidades desde su mirada

(10 )
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2.3 El titere como recurso didactico educomunicativo

Desde una perspectiva educomunicativa, el titere actia como un mediador entre
el contenido educativo y el alumnado infantil. Su carécter ludico y su versatilidad
expresiva permiten abordar tematicas complejas (como la resolucion de conflictos, la
gestién emocional o el consumo mediatico) de una forma simbolica, accesible y
motivadora para los més pequefios. Zeinalli (2017) estudié en su tesis doctoral dos
diferentes formas de usar los titeres como recursos educativos. Una forma se basa en
espectaculos de titeres educativos para transmitir ideas y la otra forma es en formatos de

actividades artisticas con titeres. Se pueden combinar aspectos dramaticos con el juego.

2.3.1 Historia y uso del titere en entornos educativos y televisivos

El titere es considerado una subcategoria del teatro. Se empleaba como recurso
formativo religioso, representando a la sociedad, la cultura, costumbres y tradiciones en

diversos paises del mundo (Zeinali, 2017.

Segun Palomas (2012), el titere ha sido por afios un instrumento que ayuda a la
expresion de pensamientos, emociones y sentimientos. El educador puede estimular al
nifio a participar en clase, abriendo paso a un dialogo donde exterioriza sus respuestas sin

limitantes mucho més cuando los titeres se encuentran inmersos (Mariduefia, 2019).

Trueba & Rodriguez de la Flor (2014), sefialan que el titere estad dentro de un
paradigma interactivo, pues percibe al nifio como un ser independiente, inteligente,
autonomo, capaz de desarrollar sus capacidades a través de la interaccion con los demas
en un entorno que le brinde pasion por aprender mediante recursos como titeres que

promuevan su curiosidad.

(11 )
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En la educacion latinoamericana son numerosos los recursos a los cuales se han
visto abocados los docentes a usar para poder generar aprendizajes reales con los nifios
en la modalidad virtual, y claro est&4 que se ha considerado al titere como uno de ellos
(Salazar, 2019). En el aspecto televisivo Jim Henson. era el titiritero de los muppets y
menciona que la formula es la musica y el humor. Ademas, se muestran puntos opuestos
por medio de dos personajes que intercambiar opiniones y generar argumentos de su
postura.

2.3.2 Beneficios del titere en el desarrollo infantil

El uso del titere en el aspecto educativo ayuda a generar un ambiente calido en
clases, favoreciendo el estado emocional de docentes y alumnos, fortaleciendo su relacién
y motivacion permitiendo que aprendan uno del otro (Kroflin, 2015). Albiach (2014)
coincide en que los titeres, aunque son objetos inanimados, son divertidos y se usan para
la exteriorizacién de pensamientos, sentimientos y emociones, desarrollando una

comunicacion clara'y comprensible.

Las emociones que se producen con el titere pueden ser alegria, tristeza, enojo,
asombro mientras que los sentimientos son entendidos como la suma de la emocion mas
el pensamiento debido a la interpretacion de lo que observan. Estos pueden ser amor,
solidaridad, respeto, entre otros (Kaplan, 2018). Otros beneficios que se rescatan con el
uso del titere es que ayuda a los menores a escapar de la realidad y se adentran a un mundo
imaginario. De este modo, los infantes logran dar solucion a sus conflictos emocionales
y genera un ambiente de trabajo en equipo, didlogo y confianza en si mismos y en los
demés (Quichimbo Agila et al., 2024).

Por otro lado, los programas infantiles deben presentar las cuatro variables de
calidad que son: creatividad constructiva, afirmacion de valores, pertinencia de

adecuacion y armonia comunicativa (Gomez,2010).
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Por ello, se requiere de un trabajo en conjunto de educadores, investigadores y
productores de television. Con respecto al presente trabajo busco aparte de generar nuevos
capitulos de contenido de AMIBOX con los Bubuskiski, también realizar una lista de
criterios de calidad del contenido audiovisual infantil en el aspecto narrativo, con énfasis

en emociones y mensajes, produccion y técnica audiovisual segun autores.
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I11. Contexto Institucional
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El presente Trabajo de Fin de Practicas se desarrollé en Medialab-Uniradio, un
laboratorio de innovacion comunicativa de la Universidad de Huelva. Este espacio se
configura como un centro de experimentacion, creacion y produccion de contenidos de

radio y videos con un fuerte componente social y educativo.

Medialab-Uniradio se basa en una filosofia participativa e inclusiva ya que
desarrollan proyectos orientados a publicos diversos como escolares y jovenes. En este
contexto, realicé mis practicas curriculares como parte del equipo de produccién y
asistente de direccion del programa Bubuskiski, un proyecto infantil con el apoyo de la
Fundacion Atresmedia. Bubuskiski se dirige a nifios y nifias de entre 6 y 8 afios, y tiene
como objetivo fomentar valores, pensamiento critico y creatividad a través de videos

educativos.

Durante las précticas, participé en tareas de lectura de guién actuada, grabacion,
manejo de titeres, y asistencia de direccion. Esta experiencia me permiti6 identificar
oportunidades para incorporar elementos artisticos, musicales y expresivos que
potenciaran la alfabetizacién mediatica del publico infantil del programa. A partir de esta
observacion, surge la propuesta de intervencion que se desarrolla en este trabajo. A
continuacidn, describo aspectos importantes de las instituciones Uniradio-Medialab y el
origen del Programa Amibox Busbuskiski.

3.1 Qué es Medialab y Uniradio en la UHU

Medialab es un estudio audiovisual, que fue inaugurado en el afio 2021. Tiene
recursos multimedia como pantalla Chroma, camara de grabacion en 4k Panasonic,
camaras robotizadas, Switcher, luces de grabacidn y consola de sonido para difundir la
educacion mediatica mediante proyectos institucionales o culturales que integran la
creatividad, educacion y comunicacion digital. Se encuentra ubicado en la Facultad de
Educacién, Psicologia y Ciencias del deporte en la Universidad de Huelva.

(15 )
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En mi experiencia como practicante dentro de este espacio he podido observar que
no solo es un espacio técnico audiovisual, sino que méas bien es un espacio vivo de co-
creacion, donde prima la educacion, el arte y creatividad, pues se presentan actuacion,

emocion, energia y precision al detalle en la continuidad.

Medialab tiene como mision impulsa proyectos educomunicativos en tres
dimensiones: investigacion, didactico e institucional. De esta manera, como menciona el
catedratico y director del centro Ignacio Aguaded, se pretende que este espacio sea de
utilidad para los estudiantes de la UHU. En este laboratorio se han realizado cursos
MOOQOC, debido al espacio de streeming directo. (M.G, 2021).

Uniradio, estd ubicada al lado de Medialab, y es la radio universitaria que comenzo
en el afio 2007, donde surgian los primeros programas realizados por la comunidad
universitaria y otros colectivos de la provincia de Huelva. UniRadio se financia a través
de patrocinios y subvenciones publicas, lo que le permite llevar a cabo cursos de

formacion, proyectos de intercambio y la creacion de recursos sonoros para la docencia.

El principal objetivo fue ser un medio de servicio publico para dar respuesta a
tematicas sociales y educativas. Los portavoces son alumnos, profesores, investigadores.
También cumple con labor social, porque se ha llevado a cabo programas realizados por
los presos de la carcel de Huelva, personas con enfermedades mentales e institutos que se
han encontrado en zonas vulnerables en riesgo de exclusion social como el colegio IES

La Marisma o la Ciudad de los nifios. (Uniradio Huelva, 2025, Pagina de Facebook)

Uniradio tiene como misién establecer un espacio de dialogo para colectivos
desfavorecidos, universitarios y profesores, siendo un promotor de la creacion de
programas de radio diversos. Las tematicas que abordan son los valores, la cultura
onubense, tradiciones como la Semana Santa o el flamenco, avances en la ciencia y la
tecnologia. Los principales temas son de indole educativa, social y de compromiso ético

y ciudadano.
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Los més pequefios también han ensefiado con su intervencion. Asimismo, cuenta
con varios reconocimientos. En 2013 le premia la organizacion del VI Encuentro de
verdes escritoras y escritores celebrado en Moguer por su relacion con la literatura. En
2015 se realiza la mencion especial de los Premios “Andalucia de comunicacion
audiovisual Local” otorgados por la Consejeria de la Presidencia y Administracion Local
de la Junta de Andalucia al programa realizado en Uniradio “El Zapato Roto”. En 2017
obtiene el premio universitario “Aula abierta”, por ser un medio con cobertura

universitaria. (Uniradio Noticias,s.f).
3.2 Funciones y servicios que ofrecen

Medialab cumple su labor en el marco de la comunicacion universitaria con
proyeccion social, buscando establecer alianzas entre la universidad, ciudadania y los
sectores educativos mediante el uso creativo de medios como el audiovisual y las

tecnologias digitales.

Entre los servicios principales destacan el fomentar la participacion de la
comunidad universitaria y colectivos sociales en proyectos comunicativos digitales.
También, impulsar la inclusion y educacion orientada en la libertad de expresion, ética
ciudadana y alfabetizacion mediatica. Asimismo, promover la creacion de recursos como
soporte audiovisual en la ensefianza mediante MOOCS. Todos los contenidos, tienen algo
en comun: la formacion de juicio critico en jovenes, nifios y grupos sociales, que son
prosumidores como los influencer o usuarios en redes sociales (Universidad de Huelva,
2021).

En la pagina web (2025) y youtube de Medialab (2021) se observan videos que
tratan temas como el uso correcto de redes sociales y la competencia mediatica. Por

ejemplo, Instagram para futuros creadores y cursos Mooc sobre alfabetizacion mediética.
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En el caso de Uniradio al encontrarse disponible en linea como por ivoox, le
permite alcanzar una audiencia mas amplia. Por ello, los servicios que tienen poseen
caracter joven y dinamico. Su principal funcion es ofrecer un ambiente activo de
participacion de la comunidad universitaria, donde se divulga el pensamiento critico y
compromiso social. También, sirve para estudiantes de periodismo, puesto que les brinda
experiencias en la produccion y emision de programas. (Uniradio. Universidad de
Huelva. 103.6 FM, s. f.)

Los programas que se desarrollan van desde programas musicales como Cafe
cantante, el cual difunde informacion sobre al flamenco, visto como patrimonio cultural
de la humanidad. Otro programa es “Centro de informacion Europea” con carécter
cultural y social, porque comparte oportunidades, ofertas, actividades desde Europa. Otro
aspecto es el empleo y formacion de los estudiantes de la UHU mediante el programa “La

lanzadera”.
3.3 Perfil del equipo de trabajo

Medialab se conforma por educomunicadores e investigadores, asi como técnico
audiovisual. Quienes figuran son Ignacio Aguaded como director de la institucién, Amor
Perez como productora, Angel Hernando como asesor didactico y Marcelo Lopez como

técnico audiovisual.

En Uniradio el equipo es versatil, ya que por programas se encuentran los
presentadores que pueden ser alumnos, profesores o investigadores de la comunidad
universitaria. Siendo el director el Dr. Ignacio Aguaded, quien supervisa las actividades

que se desarrollan dentro de las mismas.

3.4 Naturaleza y descripcion del Programa Bubuskiski

La serie se empez6 a disefiar en marzo de 2013 por el analisis acerca de la
ensefianza ante la competencia en comunicacion audiovisual en un entorno digital. En
este analisis participaron investigadores de diecisiete universidades espafiolas, que tenian

su enfoque de estudio en la educacion infantil. Los resultados del estudio evidenciaron la
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necesidad de alfabetizar mediaticamente. En el caso de nifios y nifias, quienes son su
publico objetivo es necesario que sea de forma ludica y proxima a los intereses y formatos
a los que estan acostumbrados (Bubuskiski, s. f.)

En su propia pagina web de Bubuskiski https://www.bubuskiski.es/ aparecen los

personajes y se menciona el proceso de produccion y adaptacion a los contenidos teéricos
vinculados a la competencia mediatica en infantes supuso un importante esfuerzo para
reflejarlo en videos cortos. Es asi que este programa se lleva a cabo en el entorno de
Medialab Uniradio. A traves de pildoras audiovisuales ofrecen a los participantes
herramientas necesarias para enfrentarse a los medios digitales. Cabe destacar que la
elaboracion de los mufiecos es artesanal y se dio por el ingenio del director y realizador
del programa Marcelo Ldopez y Oscar Vilchez. La calidad presente en los videos derivo a

que el programa sea emitido en Tve en la seccion de “La aventura del saber”.

El programa combina elementos audiovisuales (video, musica, animacion) con
técnicas teatrales y formato de tv, ya que aparecen personas. Utiliza el humor, lenguaje
oral sencillo y visual para acercarse al mundo de la infancia con sensibilidad y respeto,

incluyendo personajes como titeres y pequefias historias dramatizadas.

La estructura de Bubuskiski se basa en segmentos breves, variados Yy
tematicamente diversos. Estos incluyen temas como: estética, tecnologia, valores e
ideologia, sharenting, influencers, estética, lenguaje. Como se observa el programa se
alinea con principios de la educomunicacion, promoviendo el desarrollo de competencias
mediaticas, pensamiento critico y participacion de los mas pequefios como protagonistas

del mensaje.
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3.5 Creacion de videos cortos AMIBOX con los Bubuskiski

A partir de la creacion de los Bubuskiski, se realizo la inclusion de este programa
y personajes titeres en los segmentos de AMIBOX de la Fundacion Atresmedia. Tienen
tres secciones como Amibox, cuyo publico son adolescentes de 13 a 16 afios y el caracter
de los videos son animaciones rapidas y colores neones. La edicion es a modo de collage.
Por otro lado se encuentra Amibox Kids que es para nifios de 9 a 12 afios, la edicién y
presentacion de los videos es similar a la anterior seccién mencionada ya que emplea
iconos. Por ultimo tenemos a Amibox Kids con los Bubuskiski que va dirigido a nifios y
nifias de 6 a 8 afios. El estilo de este segmento es completamente distinto, pues usa titeres
para mejorar la narrativa y mantener la atencién frente a temas de educacién mediatica y
buen uso de internet y redes sociales. (Fundacion Atresmedia, s.f.) La finalidad de
Amibox con los Bubuskiski es que el nifio o nifia aprenda consejos o herramientas para
convertirse en auténticos expertos a la hora de gestionar la informacién que reciben, crean

y comparten.
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V. Objetivos
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En el presente trabajo de intervencién presento un objetivo general y objetivos
especificos enfocados en explorar nuevas dimensiones, que en el marco de mi propuesta
es integrar la alfabetizacion mediatica con el arte, musica y juego o participacion activa
de los nifios y nifias. Asimismo, al tratarse de nifios y nifias es importante establecer una
evaluacion de calidad en el aspecto narrativo, técnico y mensaje por lo que pretendo
realizar una tabla de contenido que tenga distintos criterios de calidad para servir como

guia de realizacion.

4.1. Objetivos generales:

e Disefiar la estructura de nuevos segmentos educacomunicativos que utilicen la
musica, arte, juego interactivo como estrategia didactica de alfabetizacion
mediatica en el programa infantil de AMIBOX kids con los Bubuskiski.

e Proponer un instrumento de evaluacion de calidad mediante una lista de criterios
para el contenido audiovisual infantil en los aspectos narrativos, emocionales y
técnicos, basada en aportes tedricos de autores especializados en comunicacion

educativa y produccion audiovisual.

4.2 Objetivos especificos:

e Revisar el contenido y estructura actual del programa Bubuskiski a nivel tematico,
narrativo y expresivo.

e Incluir musica, juego y arte para abordar temas relacionados con el uso critico,
creativo y seguro de los medios digitales.

e Incorporar elementos de interaccion directa o en pantalla que fomenten la
participacion activa del nifio/a como receptor critico y creador de contenido.

e Identificar dimensiones clave para la evaluacién de la calidad adecuados al

publico infantil.
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V. Propuesta de Intervencion
Educomunicativa
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5.1. Justificacion de la propuesta de intervencion

Esta propuesta de intervencion educomunicativa, como ya se ha venido sefialando,
tiene por objeto innovar y mejorar la estructura ya presente en Amibox con los
Bubuskiski. La participacion dentro de las grabaciones me permitio conocer de primera
mano el enfoque metodoldgico del equipo y la légica de produccion de contenidos
dirigidos a la infancia. Por ello, pretendo favorecer al programa con nuevos segmentos y
una guia de evaluacion de calidad para tenerla en cuenta en futuras realizaciones de
capitulos. Cabe resaltar que la realizacion de los videos es excelente, inclusive la
estructura, pero al investigar sobre el aprendizaje en nifios me he percatado que el juego

y masica e interaccion participativa puede potenciar el objetivo principal del programa.

Es importante, saber que la orientacion de la mayoria de los estudios existentes
sobre programacion televisiva e infancia en Espafia se ha concentrado en los aspectos
cuantitativos de consumo y oferta televisiva, pero ha existido un olvido por el estudio o
evaluacion de la calidad de contenido audiovisual en nifios y nifias. Tur-Vifies (2005)
considera que la calidad de lo audiovisual dirigido a la infancia es uno de los factores mas
importantes e inquietantes a la vez, que habra que tener en cuenta. Es asi como he podido
inspirarme en el planteamiento de una tabla que muestre criterios a evaluar en el

contenido audiovisual infantil.

Segun la investigacion de Solano y Segarra (2024) al referirse a un publico la
calidad debe tener las siguientes caracteristicas: En el aspecto audiovisual se debe tener
diferentes recursos técnicos para construir un contenido de buena calidad a nivel de
imagen, sonido y edicion final. Por ejemplo, el empleo de dibujo animado o técnicas de
animacion digital, asi como los movimientos de los personajes deben ser realistas. Los
gestos faciales y corporales de quien presenta en pantalla son importantes, ya que es quien
comparte y transmite el mensaje y emocion. Por otra parte, el aspecto tecnico contribuye

a la atencion, pues se realizan encuadres o planos que expresan lo que se desea comunicar.

Asimismo, con respecto al guién debe guardar coherencia en el argumento y narrativa.

Dejando espacio a la sorpresa para que no sea predecible o aburrido para infantes.
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Respecto al mensaje que se transmite se debe identificar de manera clara la
moraleja o consejo que sea Util para nifios o nifias. Para Estupifian (2023) la interaccion
es de utilidad para fomentar una conducta prosocial, es decir colaborativa, asi como las
expresiones de sentimientos y emociones en valores. Un aspecto que destacar es que se
debe evitar la sexualizacion o expresiones malsonantes o de insultos. Esto se apoya en la
legalidad que los contenidos programaticos no pueden incluir escenas 0 mensajes que
puedan perjudicar el desarrollo fisico, moral, mental del menor o fomentar el odio,

desprecio o discriminacion.

Asimismo, los contenidos infantiles deben evitar contener publicidad, ya que lo
que se pretende es fomentar un juicio y no influir en compras o invitaciones de algin
producto o servicio. Con estas caracteristicas busco realizar el disefio de una tabla con

los criterios de calidad para los contenidos audiovisuales infantiles.

También, el otro &mbito que se cubrird en la presente propuesta es el de incluir el
juego y actividades artisticas en la creacion de los segmentos. El juego se asemeja a
situaciones en las que existen roles determinados, obteniendo como resultado la creacion
de experiencias de aprendizaje. Como menciona Ormazabal et al., (2023) el juego ha sido
una herramienta que genera placer y si se planifica de una manera adecuada se ve
reflejado directamente en el desarrollo psicosocial en la infancia. Ademaés, la mdsica
estimula habilidades cognitivas, intelectuales y emocionales. De esta manera, no solo se
mejora las habilidades intelectuales, sino también la sensibilidad y la expresion personal.
La musica activa areas cerebrales vinculadas a la memoria y pensamiento creativo, lo que
incentiva la concentracién y la resolucién de problemas. Su aplicacién ayuda a identificar,

exteriorizar y regular sus emociones de manera saludable (Aguilar Gordon et al., 2018).

Por todo lo visto anteriormente, considero que la musica y el juego convierte el
aprendizaje en una experiencia mas atractiva, ltdica y motivadora, lo que incrementa su

participacion y curiosidad.
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5.2. Destinatarios

Los destinatarios directos de este proyecto son el publico objetivo del programa,
es decir los nifios y nifias entre 6 y 8 afios que se encuentran en educacion primaria. Para
ellos serd la propuesta de nuevos segmentos en el programa de Amibox con los
Bubuskiski, que incluira el juego, mdsica y participacion interactiva. Ellos son un
personaje mas de la narrativa, al encontrarse tras la pantalla. Por lo tanto, se beneficiaran
de la educacion digital y alfabetizacion mediatica de manera ludica y dindmica.

Los destinatarios indirectos son los realizadores audiovisuales de contenidos
infantiles. Especialmente los del entorno de Medialab y Bubuskiski, ya que pueden
observar la integracion del arte juego y musica en la programacion de Amibox
Bubuskiski. Asimismo, docentes del nivel primario, que puedan emplear estos recursos
multimedia en clases. Otro grupo social que se beneficia es el de educomunicadores y
familias, pues pueden utilizar tu propuesta como modelo o referente de intervencién

aplicada.
5.3. Diseio de criterios de calidad para contenido audiovisual

La calidad de los contenidos audiovisuales dirigidos a la infancia es un concepto
complejo y multifactorial, que va méas alla de los aspectos técnicos de produccion.
Diversos autores como Ferrés (2011), Ramirez Alvarado (2007), Zeinalli (2017) o
Aguilar Gordon et al. (2018) resaltan la importancia de integrar elementos pedagogicos,
éticos, emocionales y expresivos en la evaluacion de productos audiovisuales para nifios

y nifias.

Por ello, presento la siguiente tabla en base al proyecto de indicadores de calidad
de contenidos audiovisuales dirigidos a nifios espafioles de Tur-Vifies (2005). Afiadiendo,
otras variables que abarcan lo técnico, educativo, normativo y expresivo del contenido

infantil.
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Empleo este recurso expresado en una tabla para evaluar los contenidos y por otro
lado, desarrollo nuevos segmentos en base a los temas tratados en la primera temporada
de Bubuskiski de manera innovadora, ya que integro la musica, participacion interactiva
mediante el arte. A continuacion, muestro la tabla de evaluacion con sus indicadores
correspondientes y explico cada criterio con el significado de numeros de escala de

valoracioén.

Tabla 1 Criterios de calidad para analizar programa educativo infantil

Observac

Dimension Indicador o criterio Valoracion (1-4) iones

Calidad técnica general: imagen,

1. Calidad . S A
sonido, edicion clara y profesional

audiovisual

01020304

Uso variado de recursos de camara
(planos, travellings, panoramicas)

Decorados y escenarios visualmente
atractivos y ricos en detalles

Fluidez y realismo en la animacion
(movimientos faciales, corporales, 01020304
fondos) o naturalismo en imagen real

Guion equilibrado entre lo ludico y lo
formativo

Adaptacién del contenido a la
capacidad cognitiva del publico 010203014
infantil (6-8 afos)

01020304

01020304

01020304

2. Valor
educativo y
ético

Claridad del mensaje o moraleja util

para la vida cotidiana del nifio y nifia Oino20sta

Promueve conductas prosociales:
cooperacion, respeto, empatia, 01020304
honestidad

Ausencia total de violencia fisica,
verbal o simbdlica

Uso correcto del lenguaje: riqueza
Iéxica, estructura gramatical
adecuada, sin muletillas ni
expresiones ofensivas

Uso de jergas propias de la infancia o
de sus grupos sociales sin caer en 01020304
estereotipos

01020304

01020304
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Dimension

Indicador o criterio

Valoracion (1-4)

Observac
iones

Invita a la participacion, reflexion o
interaccion por parte del nifio/a

01020304

3. Diversidad e
inclusién

Equilibrio en la representacion de
género (nifios, nifas)

01020304

Representacion de diversidad cultural,
familiar o funcional

01020304

4. Valor ludico
y creativo

Atractivo general para el publico
infantil (humor, ritmo, color, musica,
animacion)

01020304

Inclusion del titere como recurso
didactico que conecta con la infancia

01020304

Creatividad en las propuestas
visuales, sonoras o narrativas

01020304

Uso del arte, masica y juego como
elementos narrativos

01020304

5. Ajuste legal y
ético-normativo

No contiene contenidos que afecten el

desarrollo fisico, emocionalomoral [0 1020304
del menor

No promueve odio, discriminacion ni

estereotipos sociales Oitztst4
No incluye contenidos sexuales

inapropiados para la infancia Oib2ost4d
Publicidad (si existe) ajustada a la

normativa: sin manipulacion ni 01020304

induccion directa a la compra

Nota. Segun elaborada de acuerdo a autores como Ferrés, 2008; Zeinalli, 2017; Aguilar Gordon

etal., 2018

En la investigacion de Ramirez (2007) se adopta la escala de valoracion inspirada

en los principios de AENOR (Asociacion Espafiola de Normalizacion como modelo de

referencia para establecer criterios objetivos, claros y aplicables a la evaluacién en

ndmeros de escala.

El numero 1 significa que es insuficiente, pues no cumple con los criterios

minimos de calidad y presenta deficiencias claras.

El nimero 2 en valoracion es aceptable, ya que cumple parcialmente con los

criterios de calidad, pero debe mejorar.

El niamero 3 se considera bueno, porque cumple los criterios de calidad, por lo

que se considera correcto para el pablico infantil.
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El nimero 4 se entiende como excelente, debido a que supera las expectativas por

emplear adecuadamente la creatividad y atencion para la educacion en nifios y nifias.

A continuacion, explico las variables para cada uno de los criterios de la tabla de

evaluacion de calidad:

Calidad audiovisual

Dentro esta dimension se encuentra la técnica general como la imagen, el sonido,
ediciéon. Todos estos componentes deben generar un atractivo visual y claridad en la
comprension del mensaje. Como sefiala Ferres (2011) la calidad técnica es fundamental

para mantener tanto la atencién como la retencion de contenido.

Ademas, los recursos de cdmara y decorado favorece una experiencia inmersiva y
atractiva mediante el dinamismo de planos, colores e iluminacion adecuada (Rsmirez,
2007)

La animacién o imagen real fluida significa que los movimientos y expresiones
faciales son esenciales para mantener la conexion emocional con el publico infantil. Esto
lo incluyo porque los nifios y nifias no solo consumen informacion, sino que también los

modelos de conducta.

Con respecto al guién, la narracién debe ser coherente, con un hilo argumental
I6gico y no predecible que permita lugar a la sorpresa, lo cual contribuye a la

alfabetizacion narrativa (Ferrés & Pisticelli, 2012).

Otro criterio es la adaptacion del lenguaje a nivel cognitivo, ya que el contenido
debe responder a la comprension y madurez del nifio segin su etapa de desarrollo
(UNESCO, 2011).

( 1
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Valor educativo vy ético

Esta dimension se relaciona con el mensaje claro o moraleja, debido a que incluir

una leccién fomenta el desarrollo personal y social del nifio (Ferrés, 2000).

Con relacién a los valores prosociales son aquellos que estimulan la empatia, el
respeto y la cooperacion para contrarrestar la cultura audiovisual individualista y violenta
(Aguaded, 2005).

Otro criterio es que debe haber ausencia de violencia. Para Ramirez (2007), la
forma de violencia puede darse de distintas formas y afectan el bienestar emocional del

menor.

El lenguaje adecuado debe ser respetuoso y mantener un vocabulario infantil para

fomentar la expresion verbal y comprension (Zeinalli, 2017).

La conexion emocional es otro aspecto que permite el aprendizaje significativo.
El recurso como la musicay el arte refuerza los contenidos. (Diaz, 2010; Aguilar Gordon
etal., 2018)

Por ultimo, el mensaje debe ser ético e inspirador, pues los contenidos deben
ocasionar reflexién y comportamientos positivos que conectan conectando razon y

emocion (Ferrés, 2011).

Diversidad e inclusién

El criterio de equidad de género y representacion se basa en representar de forma
equilibrada a nifios, nifias y diversidad cultural o funcional, para evitar estereotipos y

fomentar la inclusién.
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Valor ludico y creativo

Dentro de esta dimension se encuentra el atractivo visual y narrativo: La
animacion, el ritmo, el humor, el color y la musica hacen que los contenidos sean

significativos y disfrutables para los nifios (Aguilar Gordon et al., 2018).

Otro criterio es que se emplee el titere como recurso didactico, ya que favorece el

pensamiento abstracto, la empatia y la dramatizacion (Zeinalli, 2017)

La integracion del arte, la musica y juego es importante como criterio, ya que
facilita un aprendizaje profundo y participacion activa de nifias y nifios. (Diaz, 2010)

Ajuste legal y normativo

Proteccidn de la infancia: Los contenidos deben respetar la ley y evitar elementos

que afecten el desarrollo fisico, emocional o moral del menor.

Publicidad responsable: No debe manipular al nifio ni inducir a la compra, segun
establece la normativa audiovisual vigente en Espafia y la Carta de Derechos del Nifio
(Convencion Sobre los Derechos del Nifio, s. f.).

Por todo lo visto anteriormente, pongo en préactica la tabla de criterios en relacion

al capitulo de Amibox con los Bubuskiski de la lera temporada: EI respeto en las

canciones
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. )

Universidad Internacional de Andalucia, 2025



Tabla 2 Criterios de calidad capitulo de Amibox Bubuskiski: El respeto en las canciones

. . . o Valoracion .
Dimension Indicador o criterio (1-4) Observaciones
1 Calidad Calidad técnica general: Excelente produccion,
C imagen, sonido, edicion 4 edicion limpia y sonido
audiovisual :
claray profesional claro.
Uso variado de recursos de Uso de primeros planos
camara (planos, travellings, 4 al unosp lanos elzoneraleg/
panoramicas) g P g '
Decorados y escenarios Decorado de fondo
visualmente atractivos y 3 uniforme, aunque funcional.
ricos en detalles Se percibe cuidado estético.
Fluidez y realismo en la Imagen real bien lograda;
animacién o naturalismo en 3 movimientos fluidos en los
imagen real titeres.
Guion equilibrado entre lo 4 Muy buen balance entre
ludico y lo formativo ensefianza y diversion.
. . Totalmente adaptado:
Adaptac_lon dgl conten~|do a 4 lenguaje, ejemplos, tono y
la edad infantil (68 afios) fitmo adecuados
2. Valor Claridad del mensaje o Se ensefia el respeto de
educativoy ||moraleja ttil para la vida 4 forma directa Fc)oncreta
ético del nifio/a y '
. Enfocado en valores durante
Promocion de valores todo el contenido. Se
prosociales: respeto, 4 .
g ; refuerza desde diferentes
cooperacion, empatia angulos
: . . No hay violencia. Todo el
Ausencia total de violencia 4 conten%do os amable
fisica, verbal o simbolica constructivo y
Nivel adecuado del .
lenguaje: rico, claro, sin Lenguaje respetuoso y
guaje. rico, ] 4 enriquecido para el publico
muletillas ni expresiones infantil
inapropiadas '
Uso de jergas infantiles o
elementos comunicativos 3 Usa expresiones sencillas.
propios del grupo de edad
Fomenta la interaccion, Propone cancion bara
reflexion o participacion 3 e (ftir ero no tigne rima
del nifio/a PEIr, p '
3. Diversidad Equilibrio de géneroy Presencia femenina 'y
e-inclusién diversidad representada de 3 masculina equilibrada; sin
forma no estereotipada roles estereotipados.
( ]
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Valoracién

manipulacion, sin

peticiones de compra

Dimension Indicador o criterio (1-4) Observaciones
Representacion de No hay una representacion
diversidad cultural, familiar 2 explicita de diversidad
o funcional cultural o discapacidad.

4. Valor Atractivo para el pablico Muy atractivo: ritmo, color,
ladicoy infantil: ritmo, humor, 4 canciones alegres y
creativo color, musica, animacion personajes simpaticos.
Titeres o personajes Bubuskiski logra buena
simbdlicos que conectan 4 conexion emocional y
con la infancia educativa.
Uso creativo del arte, la La cancion como recurso
musica y el juego como 4 didactico y ladico estd muy
elementos narrativos bien integrada.
No incluye contenidos
5. Ajuste legal|perjudiciales para el 4 Todo el contenido es
y normativo |desarrollo fisico, mental o adecuado y respetuoso.
emocional
Ausencia de :
discriminacion, odio Totalmente libre de
: . RO 4 cualquier contenido
violencia o contenidos inanroniado
sexuales inapropiados propiado.
Publicidad ajustada a la . . .
normativa: sJin No contiene publicidad ni
' 4 elementos persuasivos

inapropiados.

En la tabla se puede observar que en general el video posee una calidad alta

produccion audiovisual y de guion, pues presenta una edicién fluida y limpia en sonido.

Ademas, al ser nifios y nifias el decorado o fondo de escenografia no contiene muchos

elementos que pierdan la atencién del nifio, por lo que enfoca su vista a los personajes y

la accién que ocurre en el platd. Esto se refuerza con el uso distinto de planos y angulos

para mejorar la narrativa. El atractivo color, ritmo y personajes favorito le permite

conectar con su audiencia.

En cuanto al valor educativo, se conecta con las emociones de forma respetuosa y

significativa, pues el mensaje comunica valores éticos durante todo el video. Al final del

video se propone una cancion para demostrar qué letras de canciones mantienen el respeto

y asi mantener comportamientos amables. Seria mejor si es que la cancion lleva rima,

pues la rima funciona para la memoria y atencion mas significativa.

(
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Con respecto a la diversidad e inclusion, la presencia femenina y masculina esta
equilibrada, pues no se visualiza estereotipos. Otro rasgo importante es que el video no

contiene publicidad ni elementos persuasivos inapropiados.

El valor ludico y creativo que sostiene el video vinculado al color es que son
colores vividos, porque capta la atencion del nifio y contrasta con el fondo gris, para
mantener la guia visual en la historia. Asimismo, con la imagen y sonido bien lograda, se
analizan los movimientos de los titeres y expresiones faciales de la persona que esta frente
a la pantalla. Lo destacable es que mezcla bien la ensefianza y diversion. El lenguaje
fomenta la adaptacion del contenido a expresiones sencillas, ejemplos, tono y ritmo
adecuado. Ademas, esta ajustado legalmente el contenido, porque hay ausencia de

discriminacion, odio y no contiene publicidad.

Considero que se puede enriquecer este capitulo de la siguiente manera:
Se puede comparar dos canciones, una cancién creada con letra ofensiva, cosificacion de

la mujer, y en cambio otra letra respetuosa para que los nifios noten la diferencia.

Asimismo, se puede actuar con los titeres que Grower esté bailando una cancién
irrespetuosa con las mujeres que dice “las nifas solo sirven para verse bonitas”. Valentina
(personaje de Bubuskiski) al verlo bailar y escuchar la letra se siente mal. Explica la
presentadora por qué no se debe escuchar ese tipo de canciones y, luego propone bailar

una cancién que empodera.

Las letras de las canciones pueden contener estereotipos de género y los
personajes de Bubuskiski pueden tener acciones de reflexion que acomparien por qué eso

no es respetuoso ni cierto.

Al final por medio de una lupa critica se le invita al pablico canciones violentas
los espectadores deben reconocer estas, se deja un tiempo de silencio para que sientan su

interaccion.
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5.4 Elaboracién de capitulos Amibox que integran musica,
arte y participacion interactiva como segmentos

En primer lugar, los contenidos tienen que ser percibidos divertidos por el publico
infantil, ya que refleja la emocion presente en su tiempo de ocio o entretenimiento. Ante
ello, considero pertinente proponer capitulos que hablen de los riesgos en internet, para
darle un giro dindmico a este tema negativo. Mediante la musica, el arte, juego y la
participacion se crea una experiencia de ensefianza significativa. Por lo tanto, continda
con el estilo del programa: Presentacion del tema, accion entre la presentadora y el titere,
amiconsejo y reflexion en plat6. También, se caracteriza por tener un tono célido,

divertido, educativo y adaptado perfectamente a la infancia entre 6 y 8 afios.

A partir de esto, y manteniendo el enfoque de alfabetizacion mediatica y se

complementa con actividades que refuerzan la propuesta.

CAPITULO 1: No todo jugador es tu amigo
Objetivo:

Concienciar a los nifios sobre los riesgos de hablar con desconocidos en videojuegos en

linea y ensefiarles buenas practicas para navegar seguros en espacios virtuales.

Estructura
1. Presentacion del tema

La presentadora aparece jugando con una consola, y comenta que los juegos
online pueden ser divertidos, pero también hay que tener cuidado con quién nos escribe
0 quiere hablar mientras jugamos.

Presentadora: Cémo jugar en Internet... jsin riesgos ni sustos!”

2. Dramatizacion con titere

Tina cuenta emocionada que esta jugando un juego en linea, y que alguien con
personaje de juego divertido le ha pedido ser su amigo y le ha preguntado su nombre real
y en qué escuela esta.
Tina: jMe dijo que, si le doy mi direccion, me regala mas niveles de juego!

Presentadora: Eso no esta bien. En Internet, no todos son quienes dicen ser.
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La presentadora le explica que hay personas que fingen ser nifios para obtener

informacion o hacer dafio.

3. Amiconsejo musical: Dentro de este segmento se pueden incluir personajes de
Bubuskiski que acompafian la letra para brindarle mas diversion.
jProtege tu partida!
(Ritmo animado tipo marcha, con palmas o beat de videojuego retro)
Jugar en linea puede estar genial,
pero cuida bien tu entorno digital.
No des tu nombre, ni tu lugar,
iy mucho menos dénde vas a estar!
Detras de un nombre hay mil avatares,
y no todos quieren cosas aceptables.
Si te piden cosas raras al jugar,
illama a un adulto sin dudar!
Ser valiente es también decir "no",

y jugar seguro es lo mejor.

4. Reflexién o moraleja:

La presentadora mira a Tina y camara (publico) diciendo: Si alguien en un juego
te pide cosas personales o quiere hablar por otro lado, jcuéntaselo a un adulto! Eso no es
de amigos reales, y tU mereces jugar sin sustos.

Recuerda: en los juegos te diviertes, pero tus datos son tuyos. jCuidalos como un tesoro!”

5. Participacion interactiva

La presentadora menciona: Es hora de jugar a “Lo que si, lo que no” Identifica
frases consideradas seguras o riesgosas al interactuar con otros en internet.
Delante de la presentadora y Tina aparecen 3 fichas digitales separadas
La presentadora le dice a Tina que le ayude a leer las frases. Después de leer la frase Tina,
la presentadora menciona: T decides! ¢ Es segura o no?

Las frases que aparecen son:
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« ;Cual es tu direccion? Se deja un espacio de silencio y se revela la respuesta correcta

con una animacioén sonora de ding cuando es positiva o segura y bocina cuando no

essegura®)

Presentadora: Nunca digas donde vives. Es informacion privada.

* ¢ Quieres unirte a mi equipo en esta mision? Seguro

Presentadora: Invita a jugar sin pedir datos.

+ ;Donde estudias? © no seguro

Presentadora: No debemos decir el nombre del cole a personas que no conocemos.
* ¢ Quieres unirte a mi equipo en esta mision?

Presentadora: Pertenece al entorno dentro del juego es positivo, respetuoso y general

Como actividad artistica la presentadora invita al pablico a disefiar su escudo
gamer. En pantalla se aprecia un dibujo de escudo con simbolos de proteccidn que estan
acompafados por la voz en off de Tina explicando su representacion:

Candado cerrado: privacidad y proteccién de datos.

Mano en alto: Di no o alto a lo que te incomoda.

Cerebro sonriente: Usa el pensamiento critico y decide informado.

Familia: Puedes pedir ayuda a tu familia o adulto de confianza.

La presentadora menciona que al medio del escudo se puede colocar un lema como:
*jJuego feliz, pero protegido!”

*Solo comparto misiones, no mi direccion

*Mi avatar juega, pero yo decido”

Este tipo de interaccion mediante identificacion de preguntas fortalece la conciencia del

entorno digital, autoproteccion y el pensamiento critico en linea.
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CAPITULO 2: Alberto sin freno

Objetivo: Concientizar sobre el tiempo que pasamos en pantalla y ensefiarle al publico
infantil a no caer en adiccion estableciendo pausas cuando usamos redes sociales o

dispositivos electronicos.

1. Presentacion del tema

La presentadora cuenta que algunas veces nos olvidamos de actividades divertidas
porque estamos todo el dia con la tablet, consola o celular.
Presentadora: Cuando las pantallas se vuelven més fuertes que nuestros pasatiempos

favoritos

2. Dramatizacion con titere

Alberto juega con su tablet y tiene su plato de comida sin terminar, no quiere
dormir porque quiere esperar al evento del juego. En pantalla aparece la hora del reloj y
una luna para simular que es noche. Esta cansado. La presentadora lo interrumpe y le
menciona que necesita una dieta de pantallas equilibrada.

Presentadora: Alberto, tu mente también necesita tiempo para respirar y jugar sin cables.

3. Amiconsejo musical
Una hora esta genial, luego sal a dibujar, bailar o salta sin parar.
No todo en la vida es una conexion.
Si t0 te mueves, ries o pintas,
Tu mente descansa y se vuelve distinta.

Conéctate al sol, al viento y al mar,
ihay mil aventuras por explorar!
El juego en pantalla esta genial,
pero afuera el mundo es especial.

Escucha tu cuerpo, mira alrededor,

jhay magia también fuera del ordenador!
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4. Reflexion o moraleja

Presentadora: Las pantallas son divertidas, pero no pueden serlo todo. Afuera
también hay juegos, amigos, saltos y abrazos de verdad.
Tina, veo que te encanta estar con la tablet, jy eso esta bien! Pero también es importante
recordar algo... La tecnologia te acompaifia... jpero tu vida se vive también sin ella!

Equilibrar es cuidarse.

5. Participacion interactiva
En pantalla aparece un pantallémetro en forma de barra. Mediante animacion el

color verde se eleva y aparece 1 hora saludable, se sigue elevando la linea de la barra y
aparece 2-3 horas, el color de la barra es amarillo y dice cuidado. Sigue subiendo mas la
linea y aparece més de 3 horas, el color es rojo y dice alerta.
La presentadora pregunta a Tina las siguientes preguntas:

e ¢Cuanto tiempo usas la tablet al dia o mévil al dia?

o ¢Haces pausas para moverte o comer?

o ¢Juegas fuera o con otras personas?
Tina pregunta al publico y ustedes ¢Qué podrias hacer hoy en lugar de 30 minutos extra

de pantalla?

Como actividad artistica la presentadora menciona: Juguemos a la rueda de tiempo
saludable. Ustedes deben dibujar su dia y escribir el nimero de cuanto tiempo dedican a
cada actividad. En pantalla se forma una rueda a modo de circulo con secciones, dentro
de la rueda se dibuja pantallas, juegos de mesa, dibujos, juguetes, comida, y descanso.

También menciona que realicen su pantallémetro respondiendo a las preguntas que le
hizo a Tina. Asimismo, que dibujen lo que podrian hacer en vez de tiempo extra en

pantalla.
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A continuacion, se menciona la tematica de los retos virales que son peligrosos.

CAPITULO 3: jReto no aceptado!

Objetivo: Brindar el juicio critico para poder discernir entre lo que es un reto peligroso

y un reto divertido.

1. Presentacion del tema:

La presentadora explica que en internet a veces los retos virales pueden ser
peligrosos, ya que nos pueden hacer dafio. Pueden existir juegos divertidos, pero otros
pueden ser perjudiciales.

Presentadora: No todo lo que esta de moda es bueno... ja veces el mejor reto es decir que

no!

2. Dramatizacion con titere
Piper dice que una amiga virtual le ret6 a grabarse saltando desde una silla con los
o0jos cerrados para ganar likes y volverse viral.
Presentadora: No todo lo viral es seguro.
Piper: Si no lo hago jme dicen gallina!

Presentadora: Y si te haces dafio... ;quién lo arregla? Ser valiente es decir que no.

3. Amiconsejo musical
Si el reto te pide saltar o golpear a otro sin pensar,
grabar algo feo o hacerte llorar
iDi no sin miedo, eres el mejor!
Los likes no valen si ta estas mal,
tu cuerpo y tu risa son lo principal.
No sigas lo tonto solo por show.
Tu valor no esta en seguidores,
ni en corazones de reaccion.
Ta vales por como eres ta,

Lleno de valor y educacion
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4. Reflexion o moraleja

La presentadora mira a cmara y a Piper.
Presentadora: Si algo te da miedo o te pone en peligro, no es un juego. jEs una trampa!
Piper recuerda no todo lo que estd de moda es bueno para ti. Hay retos que parecen
divertidos... pero pueden hacer dafno. La presentadora mira la camara.
Presentadora: Si un reto te asusta o te parece raro, confia en lo que sientes y di que no.

Tu bienestar vale mas que un video viral.

5. Participacion interactiva
El juego consiste en diferenciar ¢Reto viral dafiino o no?”.
En pantalla se observan dos circulos uno de color verde y otro de color rojo.
@ Reto divertido circulo verde: creativo, saludable o divertido
@ Reto fatal circulo rojo: riesgoso, peligroso, dafiino
La presentadora menciona al publico que debe decidir y deja espacio de tiempo para su
respuesta. El correcto color de circulo resplandece.
En pantalla aparecen personajes de Bubuskiski con las siguientes escenas:
* Pintar un mural con tiza en la calle Reto fatal
» Comerse un aji muy picante y grabarlo
* Pasar corriendo frente a un coche y grabarlo

» Bailar con tu abuela una cancion divertida

Los tres capitulos propuestos apoyan la comprension y retencién del mensaje
mediante la participacion, musica y rima.
Como hemos disefiado la interaccion de los nifios surge en pantalla mediante preguntas
por la presentadora para que respondan los nifios y nifias en casa o escuela. La pausa como
segmento interactivo no necesita tecnologia compleja, ya que sucede en el plato el espacio

de actividades (participacion asincronica)
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Puedo afadir como propuesta: Incluir al final de cada video una actividad
semanal que los nifios y nifias pueden realizar desde casa o en clase y enviar por
correo personal y controlado del programa para poder compartir en pantalla los

dibujos o actividades realizadas por nifios y nifias.

Ejemplo: Con relacion al capitulo 2 de adiccion a las pantallas se pueden compartir
los dibujos que nifios y nifias manden sobre su elaboracion de rueda de tiempo segin la
actividad que realizan en el dia. El impacto positivo de compartir sus creaciones es que
los nifios ven que sus expresiones artisticas pueden salir en préximos episodios y eso
aumenta su motivacion y compromiso.

Ademas se puede incorporar herramientas digitales interactivas, pues al emitirse en
pagina web o app de atresplayer se pueden incluir cddigos QR para acceder a juegos o

mini actividades online.

5.5 Plan de actividades: Cronograma

Tabla 3 Cronograma de actividades

Dia Guion Produccion Postproduccién | Evaluacion de

calidad

Semanal

Lunes Cap1l

Martes Cancién+
Actividades
Cap1l

Miércoles Guion Cap 2

Jueves Cancion+ Act.
Cap. 2

Viernes Guion Cap 3 +

Cancion+ Act.
Cap 3.

Revision
general de

avance
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Semana 2

Lunes Grabacion
presentadora
Cap.1
Martes Grabacion
titere Cap. 1
Miércoles Grabacion
presentadora
Cap. 2
Jueves Grabacion
titere Cap. 2
Viernes Grabacion
presentadora
Cap. 3
Grabacion
titere Cap. 3
Semana 3
Lunes Edicién Capl
Martes Edicion Cap 2
Miércoles Edicion Cap 3
Jueves Animaciones
y Musica
CaplyCap?2
Viernes Animaciones
y Mdsica
Capitulo 3
Séabado Renderizado
final Cap 1,2
y3
Semana 4

Aplicacion tabla calidad

Revision y ajustes finales
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5.6 Recursos humanos, materiales y economicos

Recursos humanos:

Director audiovisual

Guionista

Equipo técnico (lluminador, Fotografo, Sonidista, Editor)

llustrador o animador para los graficos en pantalla a modo de dibujo
Mdsico

Titiriteros

Presentadora

Educomunicadores para evaluacion de calidad y revision

Recursos materiales:

Céamara, microfono, laptop con software de edicion, impresora para guiones
Titeres (Tina, Alberto, Piper)

Carteles de juego interactivo

Tablet y consola

Plato de comida simulado

Reloj/luz ambiental

Materiales para “rueda de tiempo” (dibujos en pantalla)

Objetos para dramatizar retos (silla, cinta, aji simulado)

Carteles o circulos rojo/verde
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5.7. Resultados previsibles y prospectiva de futuro

Los resultados previsibles que se obtendrian seria que habria mayor comprension
de los riesgos digitales en nifios y nifias de 6 a 8 afios, gracias al recurso didactico de
titeres, canciones y dramatizaciones adaptadas a su edad. Asimismo, la mejora en la
actitud critica frente a interacciones en juegos online, retos virales y uso excesivo de
pantallas se fomentaria mediante la alta participacion e implicacion emocional gracias a
las actividades interactivas como el pantallometro, el escudo gamer o la rueda del tiempo,

que refuerza la conexidn entre lo audiovisual y lo experiencial.

El valor agregado del contenido audiovisual educativo se basa en utilizar el arte,
el juego y la musica como lenguajes potentes de aprendizaje.
También, la aplicacion efectiva de los criterios de calidad definidos en la tabla creada,
ayudaria a valorar si es que el contenido y forma cumple con los estandares narrativos,
éticos y técnicos. En lo general, segln he podido observar de los capitulos de la primera
temporada es que tiene una calidad excelente.

La propuesta de segmentos como la musica, actividades artisticas y la
participacion interactiva puede ampliarse a mas temas como ciberacoso, noticias falsas o

emociones digitales, creando una serie sostenible.

Por otro lado, las actividades propuestas pueden utilizarse en aulas de primaria o
en casa. Su uso multiplataforma y asincrénico ofrecerse potenciar la interaccion con

herramientas como c6digos QR o formularios gamificados.
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6.1 Limitaciones de la propuesta

Al ser el titere un objeto inanimado, es la habilidad del titiritero y educomunicador
por el guion que expresa, quien le dara vida a este recurso didactico. Para
manejarlos se requiere elocuenciay habilidad en cuanto al tiempo para elaborarlos
y contextualizarlos a un escenario diferente a la presencialidad, para que este no

Ilegue a caer en la rutina y repeticion.

La propuesta ha sido concebida dentro del marco de précticas y produccion
educativa, por lo que no se ha implementado atn a gran escala en contextos reales

de aula o plataformas masivas.

El formato requiere de coordinacion entre guionistas, titiriteros, editores, musicos,
lo que implica una logistica que puede no estar disponible en todos los contextos

educativos.

Aunque se propone una tabla de criterios de calidad, no se ha realizado una

evaluacion de impacto directa mediante entrevistas a estudiantes.
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7.1 Descripcion del entorno de practicas

Durante mi periodo de précticas, me incorporé al equipo de grabacion de la
segunda temporada de Amibox con los Bubuskiski, dirigido por el creador y realizador
Marcelo Ldpez, realizaba soporte en la parte de produccion técnica, como ayudando en
la iluminacidn, grabacion de audio y video y cumpliendo el rol fundamental de realizar
la lectura de guion. Esta debia mantener un tono enérgico y actuado para dar pie a la
actuacion de los titeres y presentadora. Asimismo, colaboré con el manejo y movimiento
de las acciones de los titeres, ya que al haber varios mufiecos en escenas y tener acciones
era mas dificultoso. No sucede como en el teatro, donde se tiene una barra o cortinillas,
sino que en lo audiovisual tiene que uno echarse al piso en posiciones incomodas con
dolor para poder generar una magnifica actuacion. Para demostrar que el personaje titere

esta vivo tiene gque estar erguido y eso conlleva a que la mano tenga una posicion de 90°.

También antes del dia a grabar se debe saber la utileria que se necesitara para la
puesta en escenay asi no perder ningln detalle con la continuidad de planos. Mayormente
realizamos las grabaciones de cada accion de personaje por separado, ya que al ser varios
titeres se necesitaba mayor cantidad de talento humano, en la parte actoral y técnica, pues

todos teniamos nuestra funcion, pero debiamos prestar atencion al resto de aspectos.

Como tratamos con emociones que se reflejan en la pantalla, todo se llega a
observar en el rostro de la presentadora y los titeres. Ya sea el cansancio por agarrar
mucho tiempo el titere y detectar temblores o el estrés por no terminar con la misma
palabra escrita en el guiébn como sucedia con la presentadora Valentina, quien a su corta
edad asumia con gran responsabilidad y preocupacion la exteriorizacién del contenido
por medio de un lenguaje empatico y alegre. Lo que me parecia genial era que todos

fluiamos al practicar dia tras dia en nuestras actividades.
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Cabe destacar que para realizar la lectura del guidn tenia que entrar en los
personajes y realizar sus voces humoristicas o de nifio(a) y al finalizar la grabacion
debiamos verificar como salié la toma. Lo importante era que en planos generales donde
solo se encontraban los mufiecos, por lo que se prestaba mayor énfasis a la grabacion de
la accion, mas no del audio, porque iban a ser doblados. En cambio, cuando estaba en
escena Valentina, ahi si debiamos de grabar el audio, por lo que tenia que observar que
no se filtre el sonido de las hojas del guion al decir el dialogo.
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DIARIO DE PRACTICAS

22 de abril de 2025

En mi primer dia de préactica en Uniradio-Medialab, nos encontramos con mis
compafieros en el Centro de Investigacion de la UHU sede la Rabida. EI Dr. Ignacio nos
comento las actividades a desarrollar: Grabaciones y ediciones de la clausura del Master,
La Jornada ONU Edicién UHU, Clausura del Master y las Jornada de Escuela Primaveral
Doctoral. Para ello, acordamos dividirnos las ediciones de cada evento y llegamos a la
conclusion de que Miguel, Aranisse y yo grabaremos y editaremos las Jornadas
Doctorales que son los dias 24 y 25 de abril, durante Esto lo veo conveniente, Como
formo parte del Comité Organizador de la Escuela Primaveral, observé favorable trabajar
en equipo para la realizacion de grabacion y edicion de video de las jornadas doctorales
que se llevaran a cabo el 24 y 25 de abril. Para ello, nos comentd el prof. Ignacio que lo
importante es grabar las conferencias como registro. Asimismo, nos indico que quienes
estaran presentes en las practicas son: Maria Angeles para los dias lunes, Elizabeth Lupita
para los dias martes, Ignacio Aguaded para los miércoles, Begonia Gémez para los dias
jueves y Walter Gadea para los dias viernes. Cabe resaltar que las practicas comienzan a
las 9:15 am vy terminan a la 1:30 pm. Fui a Medialab de UHU para poder ver la parte
técnica y conocer la cdmara 4k con la que se grabara la jornada doctoral, ahi encontré a
Marcelo, quien me ayudd con la guia y funcionamiento de la cdmara. Supe dénde se puede
colocar la camara con tripode. También, se tendré en cuenta una segunda camara para los
primeros planos del publico, como tomas de apoyo cuando existan zoom en la camara
principal. Lo mas importante es que no se aprecien los tiempos muertos, sino que exista
fluidez.

También, Marcelo nos comentd que mafiana estaremos en el taller de titeres para saber y
conocer el funcionamiento de los Bubuskiski en platd cuando graban. Por otro lado, la
importancia de tener internet de wifi fue clave, ya que para la carga de archivos es
necesario, como estudiante matriculada de la UNIA tuve que acudir al centro de
informatica para que puedan indicarme como conectar mi laptop a EduRoam. Luego de
acceder al cambio en configuracion pude logearme y comenté a mis comparfieros que
pueden encontrar una guia también en la pagina web de la UHU. También uno se puede
conectar desde su movil, lo cual es més sencillo, pues solo necesitas recordarte tu usuario
y contrasefia brindado por la UHU.

Marcelo comento la importancia de descargar los archivos de las tarjetas de memoria, ya

que estan llenas, para ello es necesario un adaptador, sin embargo la capacidad de las
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tarjetas de memoria es de pocos gb, como 65gb, por lo que se tendra que prevalecer lo
importante del evento para no acabar la memoria con el material de grabacion tan rapido.
Ademas, el audio para que no suene mal, por el motivo de la ambiencia, se deberd tener
conectado el cable de audio al centro de control. Por ello, no se podra movilizar la camara
principal, ya que el cable no lo permite, pero con la otra cdmara si podremos desplazarnos

para hacer tomas.

23 de abril de 2025

En este dia el profesor Marcelo Lépez nos ensefié el lugar de Medialab y trajo marionetas
para poder explicarnos en qué consiste. Sobre todo, nos comenté la dificultad para
manejar a los titeres, de manera artistica y el lenguaje audiovisual en el programa
Bubuskiski. Intercambiamos quienes manejaban las marionetas entre mis colegas de

précticas.

El profesor Marcelo estuvo observando nuestra actitud, desempefio y nivel de implicacion
en el proyecto. Segun ello, decidié y preguntd quienes querian conformar parte del equipo
de grabacién para la segunda temporada Amibox Bubuskiski. Vio que me encantaba
realizar voces y actuar, ademas del mundo audiovisual por lo que quedé como parte del

equipo.

Ademas del trabajo con marionetas, se realiz6 una practica audiovisual, donde nos explico
el funcionamiento de camara, luces. Cada integrante del equipo tuvo la oportunidad de
experimentar con la marioneta frente a camara, observando cémo se proyectaban los
movimientos y las voces a través del lente. Paralelamente, se nos instruyd en el uso basico
de la cdmara y cémo realizar el tripode. Aprendi balance de blancos, transmitir la imagen
captada a una pantalla Ilamada monitor para que el profesor pudiera supervisar en tiempo

real la grabacion.

24 de abril de 2025

Este dia se llevo a cabo la grabacion de la jornada doctoral. Desde temprano estuve en la
sala de actos para la grabacion de las ponencias. Tuve que montar todo el aparato
audiovisual mientras mis compafieros llegaron y me ayudaron a colocar los implementos

de audio. Con la camara configurada me aseguré que todo estuviera en condiciones
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Optimas para registrar las distintas ponencias programadas. Durante las aproximadamente

siete horas que durd la sesion, realicé tomas de primeros planos con la cAmara en mano.

Este trabajo me permitié comprender mejor la dindmica de una grabacion en vivo como
conferencias, en la que no solo es necesario tener conocimientos técnicos, sino también
capacidad de adaptacion, atencion constante y trabajo en equipo. A diferencia de las
grabaciones més controladas en estudio, el registro de eventos en directo exige un mayor
nivel de preparacion y reaccion ante imprevistos. Sobre todo, al conocimiento de areas

donde se encuentre enchufes, extensiones y tener baterias de resguardo.

25 de abril de 2025

En mi segundo dia de grabacion de escuela doctoral reuni6 a investigadores, docentes y
estudiantes de distintas disciplinas. Mi labor consistid nuevamente en brindar soporte
técnico y logistico para la grabacion integra de las conferencias que se desarrollaron

durante la jornada.

Aunque el programa del dia fue mas corto que el del primer dia, la responsabilidad técnica
fue igualmente exigente. Sobre todo se desarrollaron entrevistas a los ponentes y
doctorandos. Aqui comparto la edicion de las entrevistas de la que fui participe y

conformé mis précticas:  https://www.ivoox.com/informativo-aru-10x23-jornadas-

universitarias-estudios-de-audios-mp3 rf 146303708 1.html

28 de abril de 2025

Desde las nueve de la mafiana me encontré en Medialab y comenzamos una nueva etapa
centrada en el proyecto Bubuskiski. Ese dia estuvo dedicado al ensayo general, en el que
el profesor nos introdujo de forma detallada en la dinamica que seguiriamos durante las

proximas dos semanas.

El ensayo tuvo un caracter introductorio, pero también marcé el inicio de una etapa mas
intensa y creativa del proceso. El profesor explicd con claridad los objetivos del proyecto,
la estructura de las sesiones, los roles que debiamos asumir. En mi caso, yo debia realizar

la lectura del guion, soporte técnico audiovisual también y logistico.
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Ese dia, descubri mi fascinacion por las marionetas, por la animacion y la lectura de
guion. Fue también el momento en el que me senti dentro del campo audiovisual. Aprendi
a que cada uno era mas habil que otro en algunas cosas, pero todos nos apoyadbamos. Me

gusto como el entorno educativo conectaba con lo mediatico.

Esta jornada me dejé una sensacion de entusiasmo y expectativa. Sabia que lo que venia

a partir de entonces iba a ser creativo, innovador y nuevo.

29 de abril de 2025

Durante la etapa de grabaciones del proyecto Bubuskiski, comenzamos con la produccion
del primer capitulo, una propuesta que mezcla humor, pedagogia y una reflexién sencilla
pero potente sobre la evolucion de los medios de comunicacion a lo largo del tiempo.

En esta grabacion, las marionetas fueron las protagonistas de una escena que evocaba un
experimento clasico de la escuela primaria: el teléfono hecho con vasos de plastico y un
hilo. La situacion planteaba una dindmica ludica, en la que los personajes intentaban hacer
funcionar este artefacto casero de comunicacion. En ese momento, la presentadora
intervenia en la escena y lanzaba una pregunta provocadora: ¢cOmo pasamos de

comunicarnos a través de sefiales de humo hasta llegar a las redes sociales digitales?

El objetivo del capitulo era claro: invitar al pablico infantil a reflexionar, de manera
divertida, sobre como han cambiado las formas de comunicarnos, utilizando recursos
visuales y narrativos accesibles para su edad. Sin embargo, traducir esta idea en una
produccion audiovisual con marionetas y pantalla verde representé un reto importante

para mi.

Uno de los principales desafios del dia fue lograr que los personajes pudieran sostener y
manipular los vasos de plastico con el hilo de una manera creible. Este detalle técnico
exigié de mi parte coordinacidn, paciencia y creatividad. Mediante técnicas de anclado y
movimientos especificos para marionetas, fui ajustando los elementos para que el gesto
resultara medianamente realista y, al mismo tiempo, no rompiera con las limitaciones del

plano ni con el encuadre sobre fondo verde.
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Durante toda la jornada trabajamos intensamente en esta primera grabacion. Filmamos
distintos tipos de planos —primeros planos, planos generales y medios— tanto de las
marionetas como de la presentadora. La planificacion de las tomas fue crucial para
garantizar que el montaje posterior permitiera construir una narrativa fluida y visualmente

atractiva.

Una vez finalizado el rodaje del capitulo, me centré en estar atenta a la actuacion y al
orden del guion. Este dia me sirvié no solo para poner en practica lo aprendido, sino
también para entender de forma concreta cOmo se estructura una jornada completa de

grabacion en un programa con titeres.

30 de abril de 2025

La grabacion del episodio centrado en la publicidad fue otra experiencia desafiante y
enriquecedora dentro del proyecto Bubuskiski. En esta ocasion, los protagonistas debatian
sobre qué era la publicidad y como influia en nuestra vida cotidiana. A diferencia del
capitulo anterior, este rodaje implic6 un reacomodo total de la escenografia, lo que nos

obligd a repensar por completo la disposicion del espacio de trabajo.

Se cambid la ubicacién de los muebles que aparecian en escena, lo cual implic6 marcar
nuevamente las posiciones exactas para que la presentadora, en este caso Valentina,
supiera dénde colocarse con precision. También se redefinieron las ubicaciones de los
titeres para mantener la coherencia visual de la escena y facilitar su interaccién. Este
ajuste logistico requiri6 mucha atencion al detalle y coordinacion entre todas las personas
del equipo.

Un elemento narrativo nuevo en este capitulo fue la incorporacién de Mono Suavecito,
un personaje ya conocido por aparecer en anteriores videos del universo Bubuskiski. Su
participacion funcioné como recurso expresivo para enriquecer la narrativa del episodio
y aportar continuidad a la serie. Sin embargo, su presencia también trajo nuevas

dificultades, especialmente técnicas.

La principal complejidad de la jornada fue lograr que los titeres interactuaran de forma
creible con el peluche. Esto exigié que grabaramos a cada uno de los personajes de

manera individual, cuidando que la accion no se viera forzada o artificial. Como en las
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grabaciones anteriores, tuvimos que registrar plano medio, plano general y primer plano
de cada titere, lo que increment6 el tiempo de rodaje y la atencién a la continuidad entre

tomas.

En cuanto al audio, solo se grabaron los dialogos de la presentadora. Me aseguré de que
el micréfono estuviera correctamente ubicado para captar su voz con nitidez, sabiendo

que esa pista seria esencial para construir la linea narrativa en la edicion.

A pesar de las complicaciones técnicas, este episodio me permitié profundizar en el
trabajo escenogréafico y en la importancia del ritmo en una produccién audiovisual para
publico infantil. Aprendi que incluso los objetos aparentemente més sencillos —como un
peluche— requieren una planificacion meticulosa cuando se convierten en parte activa de
la historia. Fue una jornada larga, llena de ajustes y toma de decisiones rapidas, pero

también muy valiosa para afianzar mis habilidades dentro del equipo.

1 de mayo de 2025

En el tercer episodio el rodaje trajo consigo nuevos retos, especialmente en lo que respecta
a la interaccion entre los dos titeres protagonistas que dialogaban al inicio del guion. El
guion requeria una coordinacion muy precisa entre ellos, pero nos enfrentamos a la
dificultad de que, por nuestra limitada experiencia en la manipulacion de marionetas, no
lograbamos transmitir con naturalidad la vivacidad y personalidad de los personajes
cuando intentdbamos hacer la escena en conjunto.

Ante esta situacion, decidimos grabar a cada titere por separado, para luego unir las tomas
en postproduccion. Esto implicé duplicar el trabajo habitual, ya que fue necesario grabar
multiples tomas desde diferentes angulos —planos medios, primeros planos y
generales— para cada personaje. Fue una solucion técnica que nos permitio salvar la
escena, aungue supuso una carga adicional de planificacion y tiempo.

También se hizo un reacomodo del set, adaptando la escenografia para facilitar el
desplazamiento de la presentadora, Valentina. Fue necesario abrir espacios que le
permitieran moverse con libertad sin interferir con la posicion de los personajes, lo cual
requeria especial cuidado en las marcas en suelo y en la disposicion del mobiliario para

evitar errores de continuidad visual.
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Maés alla de lo técnico, esta grabacion me permitié reflexionar sobre lo desafiante que
puede ser representar ideas complejas como el pensamiento critico de forma sencilla,
visual y accesible para un publico infantil. Fue una jornada de mucha prueba y error, pero
también de aprendizaje, en la que reafirmé lo importante que es ser flexible, colaborar en
equipo y tener siempre presente que detras de cada escena hay un mensaje que buscamos

transmitir con claridad y sensibilidad.

2 de mayo de 2025

En este episodio, tuve la oportunidad de interactuar directamente con los titeres
protagonistas para abordar un tema fundamental. La narrativa que guiaba la historia era
sencilla y directa, basada en un pequefio debate entre los personajes sobre quién habia
sido el mejor en un concurso escolar ficticio en el que supuestamente habian participado.
A través de esta situacion imaginaria, logramos introducir de forma ludica y accesible la

diferencia entre pensamiento subjetivo y objetivo.

A nivel de produccion, este capitulo resulté mas sencillo de grabar en comparacion con
los anteriores. La dinamica se centraba en el dialogo entre los personajes, sin necesidad
de coreografias complejas ni demasiados movimientos. Los titeres permanecian

mayormente estaticos frente a cdmara, lo que facilité la planificacion de las tomas.

Aun asi, como en las sesiones anteriores, fue necesario realizar un nuevo acomodo de
camara, adaptando la puesta en escena para registrar distintos tipos de planos: planos
generales, planos medios e incluso algun primerisimo primer plano, sobre todo para

enfatizar expresiones o momentos clave del dialogo.

Esta jornada de grabacién me permitié disfrutar méas del ritmo del rodaje, ya que, al ser
menos demandante técnicamente, pude concentrarme en el ritmo del guion, en las pausas
y en la intencion pedagogica del episodio. Fue una experiencia distinta, mas tranquila,

pero igualmente enriquecedora en términos de aprendizaje.

5 de mayo de 2025
Este episodio en particular me resulto especialmente interesante, ya que la preproduccion
que realizamos requirié una planificacion sumamente estratégica. En esta ocasion, los

protagonistas —Ilos titeres— debatian sobre una noticia que, en apariencia, parecia
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completamente real: algo tan inofensivo pero llamativo como que un capibara se habia
quedado sin casa. Sin embargo, el episodio giraba en torno a desenmascarar ese bulo de

internet y reflexionar sobre la veracidad de la informacién que consumimos.

Uno de los principales retos fue lograr que los titeres simularan estar utilizando
tecnologia, especificamente una tableta digital. Tuvimos que buscar formas creativas para
que pareciera que navegaban en linea, leyendo y comentando la supuesta noticia. Aunque
no fue necesario hacer grandes cambios escenograficos, si cuidamos cada detalle para que

el entorno acompafiara visualmente la escena sin restarle credibilidad.

A diferencia de otros capitulos, este requeria solo un estilo de escenografia, lo cual
simplificO ciertos aspectos técnicos. La disposicion del set permitié que yo, como
presentadora, pudiera moverme con libertad por la parte trasera de la escena sin interferir

con los titeres ni con el foco de atencion.

Fue una jornada distinta, en la que més alla de lo técnico, me quedo con la satisfaccion
de haber trabajado en un contenido que introduce a los nifios en el pensamiento critico
digital, ensefiandoles a identificar qué es verdad y qué no en internet. Una tematica muy
necesaria y actual, que pudimos desarrollar con un enfoque accesible, creativo y

educativo.

6 de mayo de 2025

En este episodio, los protagonistas —Ilos titeres— exploran junto a la presentadora el
concepto de fabbing, que se refiere a ignorar a una persona con la que estas en presencia
fisica por estar mas pendiente del movil. La escena comenzaba con dos de los personajes
jugando en sus teléfonos, mientras la presentadora ingresaba a la escenografia

acompariada de otro titere para iniciar el desarrollo del tema.

Desde mi rol, este capitulo implico una jornada bastante exigente en términos técnicos y
de coordinacién. Me encargué de revisar que la iluminacion estuviera bien ajustada, de
monitorear el sonido, y de activar la grabacion en el momento indicado segun el guion

que ibamos siguiendo.
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La disposicion del set fue uno de los grandes retos. Hubo que reorganizar por completo
la escenografia para que cupieran los titeres, la presentadora y las personas que
manipulaban a los personajes, sin que nada ni nadie apareciera en camara de manera
accidental. Esto nos obligd a tomar algunas tomas por separado y a trabajar con una

organizacion diferente a la de los episodios anteriores.

Algo que me parecid especialmente interesante fue el trabajo que hicimos para simular
que los titeres estaban usando teléfonos moviles. Probamos varios recursos hasta
encontrar algunos artilugios que teniamos en la caja de apoyo, y que nos sirvieron para

sujetar los teléfonos de forma convincente y segura durante la escena.

A pesar de lo complejo que fue este episodio, también fue una gran oportunidad para
poner en préactica lo aprendido en iluminacidn, sonido y control del ritmo de grabacion.
Cada decision técnica estaba al servicio de una narrativa clara y educativa, lo cual me
motivaba aun mas a seguir involucrandome con responsabilidad en cada etapa del

proceso.

9 de mayo de 2025

En este episodio abordamos el tema de los haters y trolls, con un guion especialmente
interesante porque la narrativa se planteaba como una especie de pelicula: los haters eran
presentados como los “malos” de la historia, mientras que la audiencia tenia el potencial
de convertirse en los verdaderos héroes, siempre que supieran reaccionar de la manera

adecuada ante comentarios negativos en redes.

Durante la historia, la presentadora conversaba con sus amigos titeres y les contaba que
habia recibido comentarios negativos. Aunque los personajes reaccionaban con molestia
al inicio, el mensaje final apuntaba a que la mejor manera de enfrentar ese tipo de ataques
era no caer en provocaciones. El objetivo era claro: educar a la infancia en el uso
responsable de los medios digitales y promover una respuesta consciente frente al

discurso de odio.

Técnicamente, este episodio supuso un cambio importante en la dindmica de grabacion.

Se decidié prescindir de la mesa que habiamos utilizado en otros capitulos, lo que implicé
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una reorganizacion completa del set. Ademas, fue uno de los pocos episodios en los que
todas las personas del equipo tuvimos que involucrarnos directamente en la manipulacion
de los titeres, ya que aparecian tres personajes principales en pantalla de forma

simultanea.

Desde mi rol, estuve atenta a la iluminacion, la calidad del audio y al momento exacto de
comenzar la grabacion, siguiendo de cerca el guion. Pero ademas, en esta ocasién me toco
también colaborar con la manipulacion de uno de los titeres, lo que fue un reto adicional,
ya que se tratd de una grabacién completamente en vivo, sin necesidad de hacer tomas

por separado como habiamos hecho en episodios anteriores.

Este episodio marco una diferencia importante dentro del proyecto. No solo por el
contenido reflexivo que planteaba, sino también por la forma en que fue ejecutado: una
escena continua, con coordinacién simultanea entre personajes, guion, cAmara y equipo
técnico. Fue una experiencia muy completa y desafiante, que me permitié seguir
ampliando mis habilidades y comprender ain mejor el trabajo colaborativo que exige una

produccién de este tipo.

12 de mayo de 2025
Debido a la falta de recursos y el poco espacio disponible en el set, tuvimos que grabar
practicamente personaje por personaje. Esto nos llevo a usar “magia digital” para luego

unir las escenas en postproduccion.

En la narrativa, los titeres estan jugando videojuegos, cada uno con su computadora, y en
medio de la accidon a uno de ellos le aparece un mensaje que dice simplemente “Aceptar
todo”. La presentadora explica que no es buena idea aceptar todo, porque al hacerlo se
deja una huella digital que podria revelar en qué sitios ha estado navegando, y cualquier

entidad en internet podria tener acceso a esa informacion.
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Un detalle muy curioso y retador fue el uso literal de galletas como metafora de las
“cookies”. Tuvimos que hacer que uno de los titeres simulara comer esas galletas reales,

lo cual requirié mucha coordinacion y paciencia para que se viera natural.

Ademas, cada personaje debia tener accesorios que representaran a un gamer habitual:
ordenadores o laptops especificas y auriculares acordes a esa imagen. La escenografia
también cambio6 bastante respecto a episodios anteriores. En lugar del tipico sillon que
venia apareciendo, ahora colocamos una silla especial para videojuegos, y los titeres

aparecian sentados jugando en sus computadoras.

Desde mi funcién técnica, me encargué de supervisar la iluminacion y el sonido, ademas
de coordinar las grabaciones individuales para asegurar que cada toma fuera coherente y

pudiera integrarse bien en la edicion posterior.

En general, fue un dia de grabacion con muchos retos, pero también muy enriquecedor,
porque me permitié experimentar con recursos distintos y entender mejor la importancia
del espacio y la planificacion cuando se trabaja con personajes marionetas y efectos

digitales.

13 de mayo de 2025

Se desarrolld una trama donde los protagonistas, los titeres, debatian sobre la diferencia
entre un periodista de un canal de television oficial y un influencer o creador de contenido
que aparece en redes sociales. Este capitulo se mantuvo dentro de lo comdn, siguiendo la
dinamica que ya veniamos trabajando habitualmente.

Desde mi rol de guidn, la presentadora grab6 sus didlogos teniendo mi pauta para poder
guiarse. Ademas, como en episodios anteriores, tuvimos que repetir las tomas para cada
uno de los personajes que aparecian en pantalla, cubriendo distintos planos como planos

medios, generales y primeros planos.
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14 de mayo de 2025

Este episodio fue bastante interesante porque buscaba generar conciencia sobre las
microtransacciones a las que pueden enfrentarse los nifios en juegos gratuitos que hoy en
dia son tan populares como entretenimiento. En la historia, los titeres vuelven a usar sus
aparatos electronicos para jugar y divertirse, pero al mismo tiempo tratan de alertar sobre
la posibilidad de que aparezcan mensajes para comprar o adquirir beneficios dentro del

juego, algo a lo que no deberian tener acceso a esa edad.

El capitulo fue bastante corto y conto con la participacion de tres personajes, por lo que
en general funcion6 como cierre de esta parte de la produccion. Solo quedaba pendiente

desarrollar los consejos de Amibox, que trabajariamos al dia siguiente.

Ese dia también me enfoqué en organizar y editar por la tarde los primeros planos de la
Escuela Doctoral, una tarea que requirio mucha atencion para asegurar la calidad y

coherencia del material audiovisual.

15 de mayo de 2025

Este dia estuvo enfocado en realizar el apartado de amiconsejo, con la voz de Marcelo.
Realicé la busca de las pelotas para la seccién de malabares y me centré en editar 3 videos
de la jornada doctoral, ya que en mi equipo teniamos un acuerdo al ser 9 videos cada uno
se encargaba de la realizacion de 3. También tuvimos que pasarnos materiales y subirlo

a la red para que no pierdan calidad.
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Fotografias de realizacion de practicas

Taller de marionetas
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Grabacion Jornada Doctoral Escuela Primaveral
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Grabacion de capitulos AMIBOX Kids 2da Temporada
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Lectura de guiones
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Verificacion de continuidad
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Grabacion de video y audio
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