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Animando cuentos de nifios para niiios
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Resumen: Los estudiantes de educacién superior del curso Taller de Animacién aprenden a animar por computa-
dora a la par que crean historias animadas, donde interpretan cuatro cuentos creados por nifios del segundo afio de
secundaria de un colegio con escasos recursos econémicos. Los cuentos abordan una problemética sugerida por los

docentes de la escuela para fomentar actitudes positivas en la convivencia entre los nifios.
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En el Modelo Educativo PUCP (2016), la Pontificia
Universidad Catélica del Perd (PUCP) manifiesta que la
formacién de los estudiantes debe favorecer el desarrollo
humano y el vinculo continuo con la sociedad y el entor-
no. Es por ello que la Responsabilidad Social Universita-
ria (RSU) es un eje transversal accionado por organismos
universitarios de la casa de estudios que promueven su
implementacién a través de actividades y recursos para
docentes y estudiantes. Asimismo, la competencia ge-
nérica de “ética y ciudadania” se fomenta en cursos de
formacién de pregrado para formar a estudiantes capaces
de participar en sociedad, con democracia y en defensa
de los derechos humanos, haciendo énfasis en el respeto
al ser humano con tolerancia, solidaridad, justicia y paz
(Direccién de Asuntos Académicos, 2018).

La Facultad de Ciencias y Artes de la Comunicacién
de la PUCP forma al egresado en Comunicaciones bajo
competencias especificas. En el curso electivo Taller de
Actualizacién en Comunicacién 1 (TAC1), mds conocido
como Taller de Animacién, se ensefi6 a animar en 3D por
computadora y se trabajaron dos competencias: “aplica
las tecnologias comunicacionales” y “actta éticamente”
(Facultad de Ciencias y Artes de la Comunicacién PUCP,
s.f., p. 31). La primera es desarrollada en un nivel inter-
medio donde el estudiante:

Emplea las tecnologifas de la produccién comunicacio-
nal de su especialidad, con una actitud de innovacién
y actualizacidn tanto en los procesos como en los pro-
ductos, teniendo en cuenta: (i) los procedimientos y
lenguajes para transmitir contenidos, (ii) los procesos
de produccién de medios visuales, audiovisuales,
sonoros, textuales, digitales y multimedia, (iii) las
caracteristicas particulares de la audiencia, (iv) la ética
y (v) la normatividad legal. (Facultad de Ciencias y
Artes de la Comunicacién PUCP, s.f., p. 36)

La segunda, fue una incorporacion reciente para poder
trabajar la experiencia RSU, la cual en su nivel intermedio
menciona que:

Incluye en su ejercicio académico el respeto al otro
y a los principios de Libertad, Igualdad y Derechos
Humanos; asi como, a los deberes y derechos de la
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comunicacién vinculdndolos al régimen legal de los
medios de comunicacién y a los aspectos éticos en
los procesos de investigacién. (Facultad de Ciencias
y Artes de la Comunicacién PUCP, s.f., p. 37)

Por varios ciclos, el objetivo del curso Taller de Anima-
cién ha consistido en que los estudiantes aprendan a
animar por computadora, a la par que creaban historias
animadas tomando como base el aprendizaje basado en
proyectos. De acuerdo con Tippelt y Lindemann (2001)
en las aulas se recurre constantemente al aprendizaje
basado en proyectos porque esta estrategia metodoldgica
permite desarrollar las siguientes competencias: “Cardc-
ter interdisciplinario”, “Aprendizaje orientado a proyec-
tos”, “Formas de aprendizaje auténomo”, “Aprendizaje
en equipos”, “Aprendizaje asistido por medios” (p. 4).
El aprendizaje basado en proyectos ha permitido que los
estudiantes con sus habilidades técnicas, saberes previos
y experiencias personales produzcan animaciones en
grupos. En el 2020, en el curso Taller de Animacién
se continud con esta estrategia metodoldgica pero se
afiadié un nuevo enfoque. En este sentido, se propuso
trabajar material de nifios para nifios, ya que se estaban
cumpliendo 30 afios de la Convencién sobre los Derechos
del Nifio (UNICEF, s.f.).

Se planted que los estudiantes debian formar grupos para
leer, seleccionar e interpretar un cuento creado por nifios
de 13 o0 14 afios de edad, del segundo afio de secundaria,
creando posteriormente una historia animada a partir de
ese cuento. Para esta ocasién se trabajé con un colegio
del Estado con escasos recursos econémicos, ubicado en
el distrito de Ventanilla, dentro de la Provincia Consti-
tucional del Callao, en Pert.

Se disefi6 este ambiente de aprendizaje, tomando como
referencia la metodologia del aprendizaje-servicio que,
tal como explica la educadora Maria Rosa Tapia de Ro-
driguez (2007), nace en los contextos de la “educacién
formal” y propone proyectos que desarrollan tanto expe-
riencias significativas en los estudiantes como un servicio
especifico a la comunidad. Es una propuesta innovadora
y solidaria porque atiende tanto una necesidad especifica
de la comunidad, a la par que se integra con el contenido
del curso (p. 167-168).
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Previamente, los docentes universitarios coordinaron
con una maestra de Comunicacién del segundo de se-
cundaria de la escuela publica, quien recogié el sentir
de su equipo de profesores. Ellos decidieron que sus
estudiantes debian crear cuentos en torno a problemas
de convivencia. Los docentes universitarios visitaron el
colegio para animar a los escolares a escribir sus cuentos.
Con este proyecto se buscé reforzar actitudes positivas
en relacion a esta problemaética.

La experiencia

Tapia (2007) explica el “itinerario” de la metodologia. Es
decir, un “proceso constituido por tres etapas”, donde la
primera consiste en el “diagnéstico y la planificacién”
(p. 171). Es aqui donde nace el proyecto.

Cuando se ensefia animacién 3D basado en proyectos, los
estudiantes producen sus historias animadas que luego
de un tiempo, quedan guardadas o colgadas en la nube.
Los docentes del curso estaban sensibilizados por esta
situacién. Querian enseflar animacién 3D y crear material
que sirva para la sociedad.

Un paso en paralelo a la motivacién es planificar el curso
con un sentido de realidad (Tapia, 2007, p. 171). Siendo
Taller de Animacion un curso intensivo, de verano, con
s6lo ocho semanas de duracién en los meses de enero
y febrero, se tuvieron que priorizar algunas acciones. E1
objetivo inicial era llevar a los universitarios a visitar,
conocer y registrar las voces de los estudiantes escolares
contando sus historias. Pero se presentaron algunos in-
convenientes como el corto tiempo del curso y la posible
ausencia de muchos escolares y docentes en verano, ya
que coincide con las vacaciones escolares y sélo asisten
a esa escuela los alumnos que no han aprobado el afio
escolar. A ello se sumaba la complejidad de los permisos
para grabar las voces a los escolares porque son menores
de edad.

Por ello, los dos docentes universitarios decidieron tra-
bajar en noviembre y diciembre para tener los materiales
listos para enero. Luego de coordinar con la profesora
del colegio, visitaron la institucién educativa, para
reunirse con las autoridades y luego pasar a las aulas.
Conversaron de animacién con los estudiantes escolares
y se les convocé a que escriban un cuento. Si deseaban
participar en la seleccidn, se les explicé que el requisito
era entregar el consentimiento firmado del padre y madre
o tutor (autorizacién, consentimiento y asentimiento)
donde tutor y escolar firmaban y aceptaban que se haga
uso de su trabajo. Ademads, se ofreci6 que los autores de
los cuentos seleccionados aparecerian en los créditos de
las animaciones finales.

De esta forma comenzo el proyecto en las aulas del
colegio. Con ayuda de los profesores del colegio se reco-
pilaron cuentos y documentos.

Sibien la metodologia del aprendizaje-servicio tiene tres
etapas, éstas deben ir acompafiadas por tres procesos
transversales: la “reflexi6n”, la “evaluacién” y la “siste-
matizacién” (Tapia, 2007, p. 171). Al visitar el colegio se
evidencié una carencia de laboratorios de computo. Esto
llev6 a lareflexién de que la devolucién al colegio no sélo
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debian ser las animaciones, sino un entregable fisico para
el colegio y para los estudiantes ganadores del concurso.
La segunda etapa consiste en “la ejecucion del proyecto”
(Tapia, 2007, p. 171) donde se considera en si a las ocho
semanas del curso Taller de Animacién. Se presenté el
proyecto a los 16 estudiantes universitarios, quienes
formaron cuatro grupos de cuatro integrantes. La pri-
mera tarea era leer y seleccionar el cuento que deseaban
animar. Mostraron interés en aprender y estaban moti-
vados en empoderar a los nifios, tal como se reflej6 en la
encuesta de bienvenida. Los estudiantes opinaron: “Me
parece bien, los nifios podrdn ver sus historias animadas,
lo cual los ayudara a seguir creando mds historias”. “Me
agrada mucho la idea, ya que los nifios podrian ver sus
propias historias siendo llevadas a a [sic] la animacidn,
lo cual también podria impulsar sus metas, ademads de
dirigir sus miradas a logros con mayor profesionalismo”.
“Me parece interesante como [sic] las herramientas tecno-
légicas pueden ayudar al desarrollo de nuestra sociedad
por eso estoy aun mas [sic] entusiasmada de llevar este
curso”. “Me gusta la idea de contribuir con mi trabajo a
estos nifios, de verdad espero cumplir con lo que ellos
quieran plasmar”.

Ismael Cardozo (2021) reflexiona en torno a la evolucién
de la educacién superior, mencionando que actualmente
ésta debe responder a la demanda que presenta la so-
ciedad de contar con profesionales con actitud critica,
capaces de resolver los problemas que la realidad les
plantee (p.63-64). Los estudiantes de Taller de Animacién
no sabfan animar pero al ser estudiantes de Comunicacio-
nes, tenian el saber previo de contar historias por medios
audiovisuales. En el curso solucionaron los retos que
plantea el trabajo en grupo pero ademds, en su proyecto
animado, enfrentaron varios desafios como interpretar un
cuento que habia sido escrito por otra persona, y simpli-
ficar la historia para que pueda recrearse en un tiempo
de 30 a 60 segundos, en forma audiovisual. Sumado a
ello, debian sintetizar los personajes para que ellos los
puedan recrear en computadora, en tres dimensiones, y
posteriormente animarlos.

Es importante sefialar que los estudiantes no estaban
solos. Contaban con la asesoria de dos docentes de ani-
macién, con experiencia en narracién audiovisual y en
comunicacién visual, respectivamente, ademds de una
planificacién bien estructurada, con entregas progresivas.
Previamente los docentes reflexionaron sobre cémo se
podia apoyar a los universitarios en la ejecucién de sus
proyectos y se propuso crear un banco de modelados 3D,
es decir, los estudiantes podian compartir los personajes y
utilerfa que habian modelado. Los subian a un repositorio
comun y los otros grupos los podian emplear, reconocien-
do los créditos respectivos. Es importante mencionar que
todos los estudiantes del curso emplearon este recurso.

Resultados

La dltima etapa de este “itinerario” consiste en la “eva-
luacién y sistematizacién” de los resultados finales
(Tapia, 2007, p. 171). Poco antes de completar el ciclo,
los estudiantes presentaron una documentacién de los
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procesos realizados a modo de reflexién de lo que habian
aprendido. Adicionalmente, realizaron una segunda en-
cuesta. Cuando se les pidi6 su opinién acerca de adaptar
una historia escrita por un nifio a una animacién, dieron
una retroalimentacién positiva, como reflejan estas res-
puestas: “Me gusta mucho la idea. Me parece que puede
mostrar al nifio que las cosas que ellos imaginan pueden
ser reales y pueden ser utilizados [sic] en un dmbito
profesional”. “Que es importante para de cierta forma
darle una voz a lo que el nifio quiere decir”. Luego el
mismo estudiante afiadié: “El reto principal fue reducir
la historia de forma que no se perdiera el mensaje”, lo
cual refleja el nivel de compromiso del estudiante con
la obra del nifio. Otro estudiante respondio:

Me parece genial, porque los nifios son muy creativos
y poder llevar su historia a un siguiente nivel les ani-
marfa mucho a seguir escribiendo y desarrollando su
capacidad para crear. Por otro lado, apoyar una idea
creativa mediante los conocimientos de uno mismo,
creo es muy satisfactorio y motivador.

Esta tltima respuesta invita a reflexionar sobre el aporte
del aprendizaje-servicio en la autoestima del estudiante
universitario. Al respecto, Tapia (2007) habia observado
que estos proyectos “resultan una muy buena herramienta
para modificar la imagen que los jévenes tienen de si
mismos, ya que les permiten descubrir sus capacidades
y sus valores, mientras se comprometen en proyectos
de servicio a la comunidad” (p. 178). Esta afirmacién es
reforzada con la respuesta del siguiente estudiante: “Es
una muy buena contribucién, tanto para el nifio como
para nosotros”.

Es importante sefialar que asi como a los alumnos del
colegio se les pidié que firmaran autorizaciones, también
se les pidié permiso a los estudiantes universitarios para
compartir sus animaciones. Por otro lado, en las encues-
tas se les dio la opcién de autorizarnos o no a difundir
sus respuestas en forma anénima.

Luego de ocho semanas de arduo trabajo, los estudiantes
aprendieron los pasos bdsicos de la animacién por com-
putadora en 3D y produjeron cuatro cuentos animados,
los mismos que se compartirdn con la institucién edu-
cativa. Adicionalmente, los estudiantes universitarios
presentaron un storyboard impreso a modo de historieta,
como entregable para el colegio y para los estudiantes
escolares autores del cuento.

Reflexiones finales

Las universidades han buscado responder a los desafios
del siglo XXI a través de la innovacién de su modelo
educativo. Esto tiene un impacto directo en sus faculta-
des y carreras y, concretamente, en sus cursos, Como es
el caso de Taller de Animacién que, por lo general, s6lo
maneja una competencia enfocada en el aprendizaje de
las tecnologias en comunicaciones, dando la posibilidad
que se innove a través de una competencia enfocada en
la responsabilidad social universitaria.
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El beneficio de la metodologia del aprendizaje-servicio
consiste en que un curso donde sélo se espera que se
ensefle animacién 3D en un laboratorio de cémputo, con
cortinas oscuras, y el estudiante enfocado en su monitor,
se convierte en una clase abierta a la comunidad. A través
de esta alianza con el colegio, colabora con los estudian-
tes a “transformarse en lideres ciudadanos responsables”
(Tapia, 2007, p. 170).

La “fiesta” que menciona Tapia (2007) como parte im-
portante del aprendizaje-servicio permite celebrar un
logro y reconocer el esfuerzo de los participantes (p.177).
En el caso del curso Taller de Animacion, la fiesta es el
examen final, que lejos de ser una evaluacién formal,
redne a docentes y estudiantes para ver la versién final
de las cuatro animaciones culminadas, reconocer en
los créditos los aportes individuales y colectivos, y
reflexionar sobre cada proyecto. También se pensaba ir
al colegio a proyectar las animaciones, pero no se pudo
por el contexto de la pandemia ya que actualmente las
universidades y las escuelas de esta regién estdn dictando
clases a distancia. Por ello se estd gestionando entregar
los videos en forma virtual y que el colegio coloque los
enlaces de las animaciones en su sitio web, ademads del
envio de los storyboards. A la fecha de cierre de este
articulo los docentes estdn atendiendo algunos desafios
que ha presentado la virtualidad.

En cuanto a un siguiente trabajo de aplicacién del
aprendizaje-servicio, se tiene presente que si, por di-
versos motivos, no se pueden seguir las etapas de esta
metodologia, se podria adaptar a lo que el contexto ofrece
como alternativas. Sin embargo, es recomendable que,
desde un inicio, se profundice mds en torno a los ejes
transversales explicados por Tapia.

Ademds, es necesario vincular este tipo de experiencias
de responsabilidad social universitaria no solamente a
eventos académicos, sino también a fondos concursables
para facilitar la asesoria desde diversas disciplinas, y la
incorporacién de una contingencia monetaria para gastos
simples como movilidad, vidticos y préstamo de equipos
para llevar a la escuela.

En esta ocasién se trabajé en un ciclo intensivo de verano,
es decir, de s6lo ocho semanas. Como los estudiantes
universitarios no visitaron el colegio, se les presenté
fotografias del mismo, a fin de que conozcan el entorno.
En un ciclo regular, de 16 semanas, se podria incorporar
la visita de los estudiantes universitarios al colegio, para
conocer a los escolares, realizar un vinculo y compro-
miso mayor con ellos, y tener una mejor visibilidad del
contexto y la realidad de la escuela.

En esta experiencia se tuvo que seleccionar los trabajos
de los nifios ya que cuatro estudiantes universitarios
iban a animar el cuento de un solo nifio, por lo que no
se pudo interpretar todos los cuentos. En los documentos
que tanto los nifios como sus padres deben firmar, se
podria incluir una cldusula indicando que los trabajos
puedan ser reutilizados en otros ciclos del mismo curso.
De esta manera, las creaciones de los escolares no sélo
serfan interpretadas en un curso especifico de un ciclo en
particular, sino que podrian ser empleadas en otras opor-
tunidades y de esta forma se podria incluir a mds nifios.
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A través de este documento se ha buscado compartir
esta experiencia de aprendizaje-servicio. Se ha explicado
cada uno de los retos y pasos seguidos, asi como las ne-
cesidades presentadas al trabajar con material de nifios.
Asimismo, llama la atencién la recepcién positiva de
los estudiantes universitarios por aprender herramientas
tecnolégicas y crear un proyecto animado, a la par de em-
poderar a los nifios a través de la animacidn, experiencia
que podria trasladarse a otras disciplinas y contextos.
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Abstract: Students of higher education in the Animation Workshop
course learn to animate by computer while creating animated stories,
where they interpret four stories created by children in the second
year of high school in a school with scarce economic resources. The
stories address a problem suggested by the school teachers to encou-

rage positive attitudes in the coexistence among children.

Keywords: digital animation - children - solidarity learning - social

responsibility - story.

Resumo: Alunos do ensino superior do curso Oficina de Animagdo
aprendem animagdo por computador enquanto criam histérias ani-
madas, nas quais interpretam quatro histérias criadas por criangas
do segundo ano do ensino médio em uma escola com recursos
econdmicos limitados. As histérias abordam um problema sugerido
pelos professores da escola a fim de incentivar atitudes positivas de

convivéncia entre as criangas.

Palavras-chave: animacéo digital - criangas - aprendizagem soliddria

- responsabilidade social - histéria.
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