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0. INTRODUCCION

Se llama cambio climatico a la modificacion del clima con respecto al historial climdtico a una

escala global o regional. Tales cambios se producen a muy diversas escalas de tiempo y sobre todos

los pardmetros climdticos: temperatura, precipitaciones, nubosidad, etc. En teoria, son debidos

tanto a causas naturales (Crowley y North, 1988) como antropogénicas (Oreskes, 2004).

El término suele usarse de forma poco apropiada, para hacer referencia tan sélo a los cambios

climdticos que suceden en el presente, utilizandolo como sindnimo de calentamiento global.

La Convencion Marco de las Naciones Unidas sobre el Cambio Climadtico usa el término cambio

climdtico sélo para referirse al cambio por causas humanas:

Por "cambio climdtico"” se entiende un cambio de clima atribuido directa o indirectamente a la
actividad humana que altera la composicion de la atmdsfera mundial y que se suma a la
variabilidad natural del clima observada durante periodos comparables

Articulo 1, pdrrafo 2

Como se produce constantemente por causas naturales se lo denomina también variabilidad
natural del clima. En algunos casos, para referirse al cambio de origen humano se usa también la

expresion cambio climdtico antropogénico.

Wikipedia Junio de 2010

De un tiempo a esta parte, la preocupacion acerca de un aumento repentino
de la temperatura de la tierra se va haciendo dia a dia mas palpable, los medios de
comunicacién con mayor o menor acierto difunden un mensaje desolador acerca de
los posibles efectos que el calentamiento de la atmosfera podria conllevar.

Muchas son las causas del origen de este cambio en los fendmenos atmosféricos,
principalmente las originadas por el hombre en su afan de industrializar vy
sobreexplotar unos recursos ya de por si mermados.

Asi como nosotros somos los principales causantes de esto, nosotros también somos
los responsables de solucionarlo: pequefios gestos, acciones locales, retos no muy
ambiciosos, seran la primera medida que reflejard que nos preocupamos por
conseguir un mejor lugar donde vivir, y lo que es mas importante, el disfrute para las
generaciones posteriores del lugar mas increible que jamas hayamos podido
imaginar, nuestro planeta.



0.1 Origen del proyecto

Este proyecto, tiene como origen la inquietud acerca del tema del
cambio climatico y su gran problematica, centrandonos mas
concretamente en los conceptos de “mochila ecoldgica”, “huella ecolégica”
y “Packaging y ecodisefio” por otra parte la manera mdas adecuada para
ensefiar esta idea e incluirla dentro de un marco relacionado con la
especializacion multimedia dentro de la titulacion, hemos decidido
exponerlo mediante el uso de unos videos explicativos que ilustren la
capacidad de cambio que podemos tener para hacer frente al problema.

0.2 Justificacion del proyecto

La manera en que estos tres elementos
multimedia entrardn a formar parte de la
solucion al calentamiento global, sera la
concienciacion a pequeifa escala de los
diferentes objetivos propuestos en cada uno de
los videos, el planteamiento de problemas

nunca antes vistos y pequeios consejos de

como poder afrontar a corto y medio plazo la

posible solucién o reduccién del impacto que ejercemos sobre nuestro
entorno en el dia a dia, pequeias acciones, hacen un todo.

Pensamos que la novedad del proyecto es la inclusiéon de la conciencia
ecoldgica en un contexto informatico, dirigido a la comunidad universitaria,
algo que la nueva tecnologia POLIMEDIA +.
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Figura 1, repositorio UPV de Polimedias

Realizamos este proyecto con el animo de ensefar, concienciar y cambiar
de actitud a los usuarios y por extensién a todo aquel que sea capaz de ver
que lo mas importante es cuidar el entorno donde habitamos, vy
conservarlo por encima de todo.



0.3 Descripcién general del proyecto

Para llevar a cabo el proyecto hemos resuelto que la plataforma perfecta
para impulsar propodsito, seria la denominada POLIMEDIA +, la cual nos
permite ademds de la posibilidad de producir el video de manera
profesional, la opcidn de convertirlo en un Objeto de aprendizaje, o lo que

es lo mismo, la oportunidad de que nuestra produccién sea enmarcada en
un ambito docente con el uso de nuestro material a disposicion del
profesorado a la hora de configurar sus diferentes modulos de aprendizaje.

Asi que hemos decidido afrontar tres grandes retos para comenzar a
concienciarnos de que el problema del cambio climatico es mas grave de lo
gue a simple vista parece:

Huella ecoldgica

El objetivo principal de este punto es hacer llegar a comprender que la
huella ecoldgica es un indicador que sirve para medir la cantidad de
territorio que se necesita para producir los recursos consumidos e
integrar los residuos generados por una persona o comunidad. Para
actuar de manera sostenible, las personas y grupos no deberiamos
consumir mas de lo que la superficie de la que disponemos es capaz
de asumir. La media mundial supera en un 40% la capacidad de carga
del planeta.

Necesitariamos entre 3 y 4 planetas para que toda la Humanidad
pudiese  consumir como lo hacemos en Europa. En
http://www.tuhuellaecologica.org/ tenemos un buen ejemplo de
calculadora de huella ecoldgica.

Mide tu huella ecologica

;Crees que tu estilo de vida es sostenible?
y, lor tant jes t .

BFA i e
DFB =y PLAN
€

I&' www.vidasostenible.on

Figura 2, Calculadora de huella ecolégica en www.tuhuellaecologica.org Mayo 2011




Mochila ecoldgica

Hay otro concepto un poco menos conocido llamado “mochila
ecoldgica” que es la cantidad de materiales que ha necesitado
movilizar un producto 'de la cuna a la tumba'. Desde los bienes asi
como los recursos necesarios para extraer y procesar las materias
primas o para producir energia para su fabricacidn, envasado o
transporte hasta los necesarios para el tratamiento de los residuos
que genera. Asi, una bandeja de madera de 1,5 kg tiene una
mochila ecoldgica de mas de 2 kg. Mientras una de cobre que
presta el mismo servicio la tiene de mas de 500 kg.

Packaging y Ecodiseno

El ecodiseno tiene en cuenta, a la hora de disefiar un producto:
ahorro energético, minimizacion de residuos, uso de materiales
locales y ecoldgicos... tanto en su produccién como en su uso y
desecho. Las grandes empresas informaticas estan dando cada vez
mayor relevancia al packaging ecoldgico, es decir, acentian el
hecho de mostrarnos envases y contenedores responsables con el
medio ambiente con un disefio simple vy atractivo. En
greenpeace.org/electronics tenemos un grafico, el cual tiene en
cuenta los componentes utilizados y el ecodisefio para configurar
un indice “verde” que nos muestra la responsabilidad de las
compaiiias con el medio ambiente.

Greenpeace International € |~
Home  Aboutus News Multimedia  Get involved

Guide to Greener
Electronics

The guide ranks the 18 top manufacturers of personal
computers, mobile phones, TVs and games consoles
according to their policies on toxic chemicals, recycling and
climate change.

Last updated: October 2010. A new updated version is
due out in November 2011.
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Figura 3, indice verde de las grandes empresas electrénicas, Greenpeace. Octubre 2010



0.4 Metodologia de trabajo

Los contenidos didacticos adquieren una importante relevancia en
la modalidad e-learning ya que, en gran medida, de ellos depende el
éxito del aprendizaje del alumnado. Para facilitar la elaboracidn de estos
materiales multimedia, y garantizar que estén disefnados atendiendo a
criterios pedagodgicos y de accesibilidad, hemos desarrollado una
metodologia de trabajo, en base a una idea principal. En esta
contribucién se presenta dicha metodologia y los instrumentos
desarrollados para el desarrollo de cada una de sus fases: Diseno del
material didactico, Elaboracion de los contenidos y por ultimo, la

Magquetacion del material didactico multimedia.
Fase I: Diseno del 2 Fase II: Elaboracion i Fase Ill: Maquetacion Sl MATERIAL DIDACTICO
material didactico de contenidos del material & MULTIMEDIA
@) O
Redaccion de Guionizacion de
contenidos contenidos

Fiaura 4 : Diaarama de metodoloaia a tratar

Dentro de cada una de las fases se aportan orientaciones y plantillas. Asi,
en la fase de Elaboracién de contenidos, que conlleva la Redaccion vy
Guionizacidén, se incorporan pautas para el desarrollo y la elaboracion de
los modelos de guiones para cada tipo de objeto de aprendizaje.

En esta fase, basdndonos en la idea principal, crearemos una primera
aproximacion al objeto de aprendizaje, en la cual definiremos los
contenidos especificos del objeto, asi como, segun la guia de produccion
de objetos de aprendizaje (ICE-UPV 2009) sus objetivos pedagdgicos y el
tipo de formato digital utilizado.

Posteriormente elaboraremos una descripcion, general de la historia, la
escaleta de nuestro objeto, Es un esqueleto narrativo en el que fijamos
los momentos de mayor interés, Delimitdndolos en el tiempo En nuestra
descripcidon general de la historia reflejamos aquellos puntos en los que
vamos a cimentar nuestra narracion asi como su distribucién.



Una vez tengamos realizada nuestra escaleta nuestra intencién sera
crear un guion literario, en este caso, nos hemos decidido por un guién
literario a doble columna, En nuestro guidn trabajamos con dos
columnas, la izquierda para el video y la derecha para el audio, en la
columna de video describiremos los planos de cdmara, los personajes y
situaciones, y en el de la derecha, los didlogos las locuciones en off y las
presentaciones.

El guion esta definido en secuencias(o escenas)numeradas, que son
encabezadas con indicaciones de posicidon y plano. Una vez finalizado el
guion literario crearemos el técnico.

El guidn técnico debe contener el troceo por secuencias y planos. En él
se ajusta la puesta en escena, incorporando la planificacién e
indicaciones técnicas precisas: encuadre, posicion de camara,
decoracidn, sonido, play-back, efectos especiales, iluminacidn, etcétera.

Acto seguido siguiendo la guia de objetos de aprendizaje elaboraremos
una ficha de metadatos , la cual sera muy util a la hora de indexar el
contenido de nuestro objeto de aprendizaje dentro de la plataforma de
polimedia +.

Para terminar con esta fase, lo que realizariamos, es una evaluacion
global de cumplimiento de objetivos, asi como las desviaciones sobre las
cuestiones que tratamos en nuestro objeto.

En la fase de Maquetacion, que conlleva la creacién de los archivos
multimedia que formaran los objetos de aprendizaje basados en los
guiones elaborados en la fase Il, filmaremos las tomas necesarias para
conseguir material suficiente como para montar nuestro producto
audiovisual, y posteriormente realizar un montaje valido con el objetivo
de perfilar y dotar de calidad a nuestro objeto de aprendizaje

Palabras Clave: Mochila ecolégica, cambio, huella, planeta, verde,
polimedia, multimedia, set, virtual, ecopackaging, embalaje, residuo,
ecologia, mentalidad.



1. OBJETOS Y MODULOS DE APRENDIZAJE

El término Objeto de Aprendizaje (OA) (RLO Reusable Learning Object en la
bibliografia sajona) fue introducido por Wayne Hodgins en 1992. A partir de esa
fecha, han sido muchos los autores que han definido el concepto; de hecho la falta
de consenso en su definicidn ha llevado a la utilizacion.

de multiples términos sindnimos: learning object, objetos de aprendizaje reutilizables,
objeto de conocimiento reutilizable, cdpsula de conocimiento...David Willey, en el afio
2001 propone la siguiente definicion: “cualquier recurso digital que puede ser usado
como soporte para el aprendizaje”. Partiendo de la definicion de Willey, en el
contexto de la UPV, se define el objeto de aprendizaje como “la unidad minima de
aprendizaje, en formato digital, que puede ser reusada y secuenciada” .Se conciben,
por tanto, estos pequefios componentes (OA) como elementos integrados e
integradores del proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo a los estudiantes la
posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccion. No obstante, el OA
debe cumplir una serie de caracteristicas para que realmente pueda ser considerado
como tal.

Las caracteristicas que definen un objeto de aprendizaje segun la guia para la
creacion de objetos de aprendizaje ICE-UPV 2009 son:

* Formato digital: tiene capacidad de actualizacién y/o modificacidon constante;
es decir, es utilizable desde Internet y accesible a muchas personas
simultdaneamente y desde distintos lugares.

* Propésito pedagogico: el objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje
satisfactorio. Por tanto, el OA incluye no sdlo los contenidos sino que también
guia el propio proceso de aprendizaje del estudiante.

* Contenido interactivo: implica la participaciéon activa de cada individuo
(profesor-alumno/s) en el intercambio de informacion. Para ello es necesario
que el objeto incluya actividades (ejercicios, simulaciones, cuestionarios,
diagramas, graficos, diapositivas, tablas, exdmenes, experimentos, etc.) que
permitan facilitar el proceso de asimilacién y el seguimiento del progreso de
cada alumno.

* EsIndivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje, por lo que:



o Debe tener sentido en si mismo.
o No puede descomponerse en partes mas pequefias.

Es reutilizable en contextos educativos distintos. Esta caracteristica es la que
determina que un objeto tenga valor, siendo uno de los principios que
fundamentan el concepto de objeto de aprendizaje.
Para que un objeto de aprendizaje pueda ser reutilizable es necesario que:
o Los contenidos no estén contextualizados (no hacer referencia a su
ubicacién ni en la asignatura, ni en la titulacion, ni en el tiempo...).
o Se determinen algunos de los posibles contextos de uso, facilitando el
proceso posterior de redisefio e implementacion.
o Se le otorguen previamente una serie de caracteristicas identificativas
o atributos (metadatos) que permitan distinguirlos de otros objetos.
Puede almacenarse en bases de datos con interacciones entre ellas,
por lo que tendrd una informacién descriptiva que le permitira ser
buscado y encontrado facilmente.
o Junto con otros objetos, se pueden alcanzar objetivos de aprendizaje
mas amplios, llevando a la construccidn de los llamados: médulos de
aprendizaje.



1.1 Ventajas

En la tabla siguiente pueden verse las ventajas que presentan los objetos de
aprendizaje, tanto para los estudiantes como para los profesores segun los criterios
de validacion de objetos en la Universidad Politécnica de Valencia.

Personalizacidn
(Adaptacion del
temarioy la
planificacion temporal
a cada estudiante)

Individualizacion del aprendizaje en
funcién de sus intereses,

necesidades y estilos de aprendizaje.

Ofrecen caminos de aprendizaje
alternativos.

Adaptan los programas formativos a
las necesidades especificas de los
estudiantes.

Interoperabilidad

Acceden a los objetos
independientemente
de la plataforma y hardware.

Utilizan materiales desarrollados en
otros contextos y sistemas de
aprendizaje.

Inmediatez/accesibilidad

Tienen acceso, en cualquier
momento,

a los objetos de aprendizaje que se
desee.

Obtienen, al momento, los objetos
gue necesitan para construir los
modulos de aprendizaje.

Reutilizacion

Los materiales ya han sido utilizados
con criterios de calidad.

Disminuyen el tiempo invertido en el
desarrollo del material didactico.

Flexibilidad

Se integran en el proceso de
aprendizaje.

Se adaptan al ritmo de aprendizaje
del

alumno.

Es de facil adaptacion a:

- los distintos contextos de
aprendizaje.

- las diferentes metodologias de
ensefianza-aprendizaje.

Durabilidad/Actualizacion

Acceden a contenidos que se
adaptan facilmente a los cambios
tecnoldgicos.

Crean contenidos que pueden ser
redisefiados y adaptados a las
nuevas tecnologias.

Tabla 1. Ventajas de los OA.




1.2

Clasificacion

Se pueden clasificar los objetos de aprendizaje atendiendo al tipo de
contenido pedagdgico y al formato. UPV-ICE 2009:"

1.2.1 Segun los contenidos pedagdgicos:

* Conceptuales
Hechos, datos y conceptos (leyes, teoremas). Un concepto
se adquiere cuando se “es capaz de dotar de significado a un
material o a una informacion que se presenta”; se trata de traducir
el concepto a nuestras propias palabras.

* Procedimentales
Un procedimiento es “un conjunto de acciones ordenadas,
orientadas a la consecucion de una meta”, por consiguiente hablar
de procedimientos implica el aprendizaje de un “saber hacer”, con
un proposito claramente definido y que se espera realizar de
manera ordenada. Es algo practico.

* Actitudinales
Son tendencias, o disposiciones adquiridas y relativamente
duraderas, a evaluar de un modo determinado un objeto, una
persona, suceso o situacion y actuar en consonancia en dicha
evaluacion. Los contenidos actitudinales se clasifican en valores,
actitudes y normas.

1.2.2 Segun el tipo formato digital utilizado.

* Imagen. Una composicidon de imagenes representativas del
objeto de aprendizaje.

* Texto. Descripcion de las diferentes etapas de los objetos de
aprendizaje y su evolucion.

* Sonido. Diferentes composiciones de sonido y/o musicales
descriptivas de los objetos de aprendizaje



* Multimedia. Una combinacidon de las anteriores

1.3 Médulos de aprendizaje: definicion.

Un moddulo de aprendizaje se define como una sesién de formaciéon compuesta
por la contextualizacién del/de los objeto/s de aprendizaje dentro del entorno
didactico a través de objetos de aprendizaje. La duracidon aproximada del mddulo
sera de una a dos horas de trabajo del alumno, e integrara tanto la presentacién del
objeto u objetos, como las actividades requeridas al estudiante para la consecucién
de los resultados de aprendizaje.

MODULO DE APRENDIZAJE

Objetivos de Contenido
aprendizaje informativo

Metadato

Actividades de
aprendizaje

Evaluacion

Figura 5. Diagrama de configuracion de un mdédulo de aprendizaje



2. TECNOLOGIAS EMPLEADAS
2.1 Polimedia

POLIMEDIA es un sistema disefiado en la UPV para la creacion de contenidos
multimedia para la tele-educacién que abarca desde la preparacion del
material docente hasta la distribucién a través de distintos medios (difusién on
line, difusidon en medios locales como el CD, DVD, etc.) a los destinatarios.

clase  grabacion codificacion

A A A
o i / @08
a /)

aints —>Distribucion

~

@ Sistema de codificacid| $
[; Servidor de Video

Captura de pantalla L :ﬁ

BBDD y Microweb

Figura 6. Diagrama de creacion y distribucion de un objeto Polimedia

Ventajas del Polimedia frente a otros sistemas: (ICE-UPV 2009)

* La presencia del docente en Polimedia refuerza y dirige la atencién del

alumno

e Esfacil de usar:

Ill

Las pantallas de apoyo evitan el “miedo a la cdmara”
* No se requieren conocimientos audiovisuales:

Los técnicos orientan y resuelven las dudas que puedan tener los profesores
durante las sesiones de grabacion



* No es sélo powerpoint:

Se pueden utilizar paginas webs, hojas de calculo, aplicaciones informaticas,
etc....

* Es Rapido:

Para una grabacion de 10 minutos sélo se necesita media hora en el
estudio Polimedia

* Elresultado se puede visualizar y utilizar inmediatamente una vez finalizada
la grabacion

2 UNIVERSITAT
POLITECNICA

s/ DE VALENCIA
Formacién Online Centro de Formacién Permanente
Home Polimedia Asesoramiento cursos online Poliformat Politube Policonecta

Mapa web Polimedia

Asesoramiento cursos
online

POLIMEDIA

Polimedia es un sistema disefiado en la UPV para la creacién de contenidos multimedia

P: sas irenun < A
aSgRanepwann para la tele-educacion. Son grabaciones de mddulos digitales sincronizando la voz e

asesoramiento
imagen del profesor con los contenidos educativos

pedagagico
Este sistema permite la posibilidad de combinar mdltiples tecnologias
Polimedia
« Presentaciones
Policonecta

————— e -]

Orientaciones al alumno

Orientaciones al profesor

Poliformat

Qué es Poliformat \

Orientaciones al alumno i =

Figura 7. Recursos polimedia en la web de la UPV

2.2 Polimedia Plus
Es un recurso analogo al existente sistema POLIMEDIA.

* Permite una mayor interactividad entre el profesor y los recursos didacticos
gue este utiliza para sus exposiciones.

* Mayor semejanza al “aula”.



Polimedia plus se basa en:
* Estd basado en la técnica televisiva de Croma-key.

¢ Se sustituye un color (verde), del fondo del set de televisidn por otra
imagen (fondo virtual).

* Dalasensaciéon de que el personaje se encuentra en otra ubicacion.

Materiales

+ Papel no satinado de gramaje mayor a
100 gramos (para estos ejercicios no es
necesario el uso de papeles caros)

i+ Pastillas ce acuarela (un color ciaro y otro
oscuro)

+ Pincel redondo ce pelo y pinceles
onientales para caligrafia

+ Un tarro con agua

« Papal de coena y/o un trapo limpia

Figura 8. Representacion del croma sin set virtual vs toma final
Polimedia + enriquece el formato anterior dotando de:

* Movilidad e interactuacién visual entre el fondo, los contenidos y el
profesor.

* Se puede acoplar detras del profesor cualquier contenido audiovisual.
* Disponibilidad de dos pantallas de contenidos.
* Menor limitacion para utilizar un formato de video o Powerpoint.

* El contenido se puede reproducir en primer plano dejando la voz del
profesor en off, o mezclado con el original.

* Diferentes sets virtuales dependiendo de la didactica del profesor.




EJEMPLOS DE SETS VIRTUALES PREDEFINIDOS

Set Estandar

Materiales Materiales

Papel no satinado de gramaje mayors™ & " + Papel no satinado de gramaje mayor a
100 gramos (para estos ejercicios no es \ 100 gramos (para estos ejercicios no es
necesario €l uso de papeles caros) A\ | necesario el uso de papeles caros)

Pastillas de acuarela (un color claro y otro & + Pastillas de acuarela (un color claro y otro
0OSCUro) o 0OSCuro)

Pincel redondo de pelo y pinceles y » Pincel redondo de pelo y pinceles
orientales para caligrafia. orientales para caligrafia

Un tarro con agua + Un tarro con agua

Papel de cocina y/o un trapo limpio « Papel de cocina y/o un trapo limpio

Set Noticiario

200Nd0 Ge pelo y pinceles
s pars calgrafia

* Un tamo con agus

- Papel de cOGNa 50 un ¥apo IMPo

necesario el u caros)
Pastillas de a
0SCcuro)

2
3
8
3
Q
s)
3
a

» Papel de cocina o limpio




2.3 Herramientas de edicidon de video

Para la captura, edicidn y transformacion de los videos que incluyamos
dentro de los objetos de aprendizaje, utilizaremos los programas AVCD video
capture, Videolan, Adobe Premiere y Apple Final Cut pro.

2.4 Herramientas Ofimaticas

Utilizacion de la herramienta Apple Keynote y Microsoft PowerPoint para
la creacion de las presentaciones correspondientes a cada uno de los temas
tratados.

2.5 Herramientas de captura de video.

El disefio de la instalaciéon se ha hecho para permitir la realizacion de cualquier
montaje, con independencia del equipamiento, las marcas utilizadas o el formato de
trabajo (SD o HD) utilizado en cada caso. Cada uno de los controles dispone de
control de realizacién, control de VTR's, control de cdmaras, control de sonido vy
locutorio. Ademas se dispone de una sala de maquinas comun a los dos controles que
permitira el uso de cualquiera de los controles del platé. (platds ICE 2010)

- 3x Cdmaras en SD

-1x VTR's en SD

-9x VDR's IN/OUT en HD

- 1x Matriz HD/SD de 32x32.

- 1x Matriz AA estéreo de 32x32.

- 1x Mezclador de video de 12 entradasy 6 salidas en SD.
- 1x Tituladora en SD.

- 1x DVE de 4CH en SD.

- 1x Matriz de Intercom de 12 puertos.

- 1x Mesa de audio de 12 entradas.

- 1x Reproductores/grabadores de audio.
- 1x Grabador multipistas.



3. DEFINICION
3.1 Estructura general:

Como estructura general vamos a seguir la pauta de diferenciar cada objeto de
aprendizaje por separado, con su propia introduccion, su desarrollo y su ficha
técnica.

3.2 OBJETO DE APRENDIZAJE “MOCHILA ECOLOGICA”

3.2.1 Introduccidn:

La mochila ecoldgica (Concepto creado por el investigador del Instituto
Wuppertal, Friedrich Schmidt-Bleek, en 1994).es la cantidad de materiales que
ha necesitado movilizar un producto 'de la cuna a la tumba'. Desde los
necesarios para extraer materias primas o para producir energia para su
fabricacion, envasado o transporte hasta los necesarios para el tratamiento de
los residuos que genera. Es una buena herramienta comparativa.

/JJ Los 3.000 millones de toneladas de carbodn
Vot

— N gue gquemamos cada afio tienen una
< DESTRUMOS EL \f
AANETA NO IMPORTA

S
ibDEM% TR%WR

“mochila ecoldgica” de 15.000 millones de

.
P/

toneladas de agua y escombros; a ellos se

suman los 10.000 millones de toneladas de
emisiones de diéxido de carbono que se
generan en el proceso de combustion. La
relacion es aln peor en el caso del lignito,
una especie de carbon mineral cuya
“mochila” es diez veces mas pesada que el
propio lignito extraido.

Es importante cuantificar los residuos que se
producen durante la extraccion, transporte y
manipulacién de los productos hasta que

: estan listos para consumir.

Schimidt-Bleek no sélo pensd en los metales: la energia también tiene su
propia “Mochila ecoldgica “ correspondiente.



| ~—] Los productos que consumimos a diario son

7 como un iceberg: Lo que no se ve, lo invisible,
\\_ _/";;"/ pesa mucho mas que lo que se ve, el
~N S producto. En este objeto de aprendizaje
; Vs trataremos de desentrafiar todo lo que

conlleva el uso irresponsable de materiales y
energia que podemos llevar a cabo.

La principal diferencia entre “mochila
ecoldgica” y “huella ecoldgica” es la diferente
manera de medir los recursos naturales
gastados por el ser humano, la huella tiene en cuenta la cantidad de area de tierra 'y
mar requerida para producir los recursos gque consumimos y para absorber sus
desechos pertinentes, su unidad de medida es la “hectarea global” en cambio la
“mochila ecolégica” tiene en cuenta la medida de los recursos transformados en el
ecosistema en kilogramos o toneladas, ademads tiene en cuenta los recursos “no-
renovables” ademas de los “renovables”.

Para alcanzar un nivel sostenible de utilizacién
de recursos naturales, algunas metas se han llegado a
proponer, una de ellas es la “factor-cuatro” que nos
sugiere que la eco eficiencia debe de ser incrementada
en un factor cuatro durante las préximas tres décadas,
esto significa que en el futuro , deberiamos usar sélo
una cuarta parte de los recursos que actualmente
dedicamos para mantener nuestro actual nivel de vida

, si pudiéramos reducir un 5% nuestra mochila
ecologica cada afo, podriamos llegar a nuestro
objetivo relativamente pronto, hacia el afio 2035.



3.2.2 Objeto de aprendizaje: nuestra primera aproximacion

Nuestro objeto de aprendizaje (OA) tiene como objetivos primordiales un
marcado caracter conceptual con matices actitudinales, es decir, plantea, describey
analiza las caracteristicas de la “mochila ecoldgica” asi como la provocacién de una
reaccion y un cambio de actitud para con el destinatario del OA, en gran parte la
consecuencia del malgasto de recursos naturales es una actitud negativa de los
usuarios finales del OA que pretendemos hacer cambiar mediante esta produccidn
multimedia.

Los contenidos a tratar en el Objeto de aprendizaje serdn los siguientes:

* Planteamiento de la problemdtica de la sobreexplotacién de los
recursos.

* Definicion del concepto de mochila ecoldgica.

* Analisis de diferentes “mochilas” de algunos productos.

* Reduccidén de nuestras diferentes mochilas, “factor cuatro”

* Bibliografia y actividades propuestas.

La eleccién en este caso del objeto de aprendizaje serd un elemento multimedia
centrado en la utilizacion del video y transparencias como medios principales para
acercar los diferentes contenidos.

La duracion aproximada del OA sera de 10-12 minutos, con un esfuerzo cognitivo
medio-bajo por parte del publico objetivo, como meta global la comprensién del
concepto de “mochila ecolégica” prima por encima de los datos y las cifras
mostradas.

Como introduccidn se mostrard un proceso de transformacién de materiales “de la
cuna a la tumba” muy efectivo a nivel visual y de gran ayuda para introducir el tema,
ademas de cumplir con un objetivo actitudinal basico: el interés por el tema tratado.
Se realizaran dos tipos de actividades practicas diferentes dentro del OA, una de
seleccidon y otra de clasificaciéon de diferentes materiales en pos de su “mochila
ecoldgica”



El cierre tendrd lugar en la URL, www.onedidit.com, obteniendo como resultado la

mochila ecolégica de cada componente del grupo del publico objetivo.
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Figura 9. Captura de www.onedidit.com



3.2.3 Plantilla de detalles del OA

Tabla para guion multimedia:

Proyecto:

Ingenieria Técnica

Informatica

Realizador:

Pablo Casa

Palabras clave:

Mochila, ecoldgica,

Unidad didactica:

Mochila ecolégica
huella, recursos, gasto,
kilogramos, cambio,
climatico

Descripcion general de la historia:

N¢ escena: Descripcion:

1 PRESENTACION:

(00:00_2:15) Titulo de presentacion y video de Kristian Labuga “Rebel with a cause” Este corto nos
describe el proceso de fabricacion de una camiseta, su mochila ecoldgica y alguna
posible solucién para darle “mas vida” a la prenda, los datos expuestos seran
sorprendentes.

2 DEFINICION:

(2:15_3:50) Voz en Off, de fondo diferentes bellas secuencias de la naturaleza y exposicién de la
problematica que implica la mochila ecoldgica, también se ilustra mediante un
ejemplo el ciclo de vida de una lata de refresco

3 EJEMPLO VIDEO WALL INTERACTIVO:

(3:50_5:00) Presentamos un video Wall interactivo, el cual nos permite conocer las mochilas
ecoldgicas de determinados productos. De manera tactil podemos acceder a esa
informacion presionando sobre el item a resaltar, y con la ayuda de unas burbujas
como indicador, nos ayudardn a conocer de manera visual la mochila de estos
efectos.

4 ACTIVIDADES:

(5:00-8:25) Se expondran tres actividades, dos de comparacion de mochilas ecoldgicas y una de
ordenacion, las cuales nos permitiran conocer algin dato con el cual no contabamos.

5 CONSEJOS PARA REDUCIR NUESTRA MOCHILA

(8:25-10:05) Mediante sencillos consejos cotidianos, pretenderemos concienciar al destinatario de
gue es sencillo reducir nuestra mochila con pequefios actos.

(10:05-FIN) PARA SABER MAS Y CIERRE

Presentaremos algunas direcciones de internet para saber mas sobre el tema vy
cerraremos el OA.

3.2.4 Guion literario a doble Columna:

SECUENCIA 1 INTRODUCCION Y “REBEL WITH A
CAUSE

EL videoclip del artista aleman “Kristian Labuga”

Video illustrative “Rebel with a cause”




nos invitara a dar un viaje alrededor del mundo
descubriendo las diferentes fases de
elaboracién de una simple camiseta, nos
mostrard la mochila ecoldgica que acarrea
comprar y mantener una camiseta durante su
tiempo de vida, conciencidandonos de esa
problematica

SECUENCIA 2 PRESENTACION DEL PROBLEMA

Locutor, voz en OFF.

Plano central, descubrimiento del presentador

Cambio a primer plano

Plano central

LOCUTOR: Vivimos en un planeta
extraordinario, un hogar de gran belleza :
montafias, mares, paisajes preciosos, ahora
mas que nunca somos conscientes de todo lo
bonito que puede llegar a ser, y ahora también
somos mucho mas conscientes de que los
recursos de este asombroso mundo que nos
rodea...o quizd no...

En esta sociedad consumista, lo que prima es
consumir, acaparar, comprar... N0 SOmos
conscientes de que la mayoria de productos que
adquirimos conllevan un sorprendente gasto de
energia y materiales de los cuales no somos
conscientes, hay veces que ni nos fijamos en el
esfuerzo que requiere embalar una mercancia,
simplemente, nos sobra ese papel, ese plastico,
ese carton del que no tenemos ni consciencia.

La cantidad de materiales utilizados desde el
origen hasta el fin de la vida util de un producto,
se le denomina “mochila ecolégica”

Este concepto creado por el investigador del
Instituto Wuppertal, Friedrich Schmidt-Bleek, en
1994. Nos indica los kilos de materiales
necesarios para extraer materias primas o para
producir energia para su fabricacion, envasado
o transporte hasta los necesarios para el
tratamiento de los residuos que genera. Es una
buena herramienta comparativa, que nos
ayudard a medir la “mochila” de un producto




Primer Plano

Fondo video-wall, plano corto

determinado.

Un buen ejemplo lo acabamos de ver con el
video de la mochila ecoldgica de la camiseta,
ahora vamos a poner otro ejemplo, en este caso
un Video-Wall de Kristian Kierkoff, el cual nos
ilustra interactivamente la mochila ecolégica de
diferentes productos.

En este video-wall interactivo, podemos
observar de manera tactil, en esta pantalla de
mas de metro de altura, las diferentes mochilas
ecoldgicas de productos que consumimos dia a
dia, y sus cuatro indicadores: Materia prima
consumida, fabricacidén, transporte y sus
residuos. Cuanto mas mochila, mas burbujas se
acercan.

Ejemplo de un viaje a Cancun y su mochila,
énfasis en la burbuja.

Tenemos mas de 25 productos los cuales
podemos saber su mochila inmediatamente y
de manera simultanea, las burbujas nos
ayudaran a comprender de que estan hechos
los géneros.

SECUENCIA 3 ACTIVIDADES
Locutor en primer plano.

Plano central (cafetera, teléfono mdvil) cuenta
atras de 5 segundos

Resolucidn de la cuestion Cafetera solucién

LOCUTOR: Para que quede viene este concepto,
vamos a plantearos tres actividades
relacionadas con ella. En esta primera, vamos a
tratar de adivinar cudl de estos dos objetos de
uso cotidiano tiene mdas mochila ecoldgica.

Tenéis 5 segundos para pensarlo. Es muy
sencillo.

Como vemos, la cafetera tiene mochila
ecoldgica de 285 kilos, casi 65 veces su peso.
Mientras que el del teléfono mévil, aunque pese




Plano central (alianza, ordenador)

Resolucidn, la solucién es la alianza

Diferentes mochilas de productos, clasificaciéon

Fin del tiempo, resolucién.

500 gramos en proporcion, su mochila es de 75
kg. Una barbaridad si lo pensamos bien.

Aqui tenéis otra cuestion, cudl de los dos tiene
mas mochila ecolégica?, en este caso, lo mismo
, debéis de comparar sus mochila ecolégica,
tenéis 5 segundos para adivinarlo.

Como veis, el objeto que mayor mochila tiene
es la alianza, conlleva 2000 kilos de mochila,
ciertamente preocupante, en segundo lugar el
ordenador, con sus 1500 kilos de mochila, una
cifra bastante preocupante para un articulo el
cual podemos tener 3 0 4 en casa, nos lleva a
hablar de un objeto muy pesado
ecoldgicamente hablando.

Aqui tenemos 6 articulos, los cuales debéis de
clasificar de menor a mayor su mochila
ecoldgica. Tenéis 20 segundos.

* Bandeja de madera
* Lata derefresco

* Mesa de escritorio
* Ordenador portatil
* Camiseta

Y aqui, la resolucién, el producto que menor
mochila ecoldgica tiene es la bandeja de
madera, con 2 kilos, para una bandeja de
alrededor de 1.5 Kg. Luego tenemos la lata de
refresco, la cual, sumando su posible reciclaje,
nos deja 5 kilos de mochila ecoldgica, le sigue la
mesa de escritorio, con unos nada desdefiables
100 kilos, pero eso si, contando como peso real
unos 20 kg, no estan nada mal. Fuera de todo
rango, el ordenador portatil genera 990 kilos ,
casi una tonelada de mochila ecoldgica. Aun asi
es media tonelada menos que su hermano
mayor el pc de sobremesa. Y llegamos a la




conclusioén, con la reina del despilfarro, la

camiseta, con sus 4 toneladas y media de

mochila. Cuantas camisetas tenemos en casa?

Multiplicad, multiplicad.

32 SECUENCIA

Primer plano

Posibles soluciones, y conclusién. Narrador de
frente en plano central. Transparencias con
imagenes relativas a los consejos

Seguidamente os vamos a dar unos consejos

para reducir vuestra mochila ecoldgica, tanto en

casa como fuera de ella.

En casa:

Si restaurdramos nuestro muebles
viejos, con un poco de bricolaje les
puedes dar una segunda vida y habras
conseguido ahorrar 110 kilos de mochila
ecoldgica por mueble. Es bastante No
habéis oido hablar del estilo vintage?

Compra electrodomésticos responsables
con el medio ambiente, ahorran 20 kilos
de mochila al afo. Sus menores
emisiones de Co2 y su menor consumo
te lo agradecerd el planeta y también tu
bolsillo. Imaginaros 20 kilos de mochila
en una nevera, un congelador, un
secador una lavadora...

Si cambias de estilo y una vez por
semana dejas de usar el secador, a lo
largo del afio te habras ahorrado casi 10
kilos de mochila.

Utiliza el agua fria en lugar de la caliente,
a la hora de fregar los platos y te
ahorraras 5 kilos de mochila al afio.
Como veis, es bastante.




SECUENCIA 4 , bibliografia y fin, plano central

Fuera de casa

Aprovéchate del servicio a domicilio de
algunos supermercados, te ahorraras 50
kilos de mochila al afo, al no tener que ir
a comprar por ti mismo.

Tu coche no es un armario mavil, si le
quitas 50 kilos de peso a tu utilitario,
consumiras menos combustible, un 5%,
y al afio habras ahorrado 25 milos de
mochila, que no vienen nada mal...

Presta tu material deportivo que no usas
a un amigo, o pidele prestado el suyo, si
practicas padel dos veces por semanay
la pides prestada, ademads de un dinero,
te ahorras 10 kilos de mochila.

Vete de camping y ahorrards 80 kilos a la
semana de mochila, si, lo has oido bien!

Para saber mas podemos visitar las siguientes
paginas web, onedidit, mips en Wikipedia, la
web del instituto Wippertal, y factor 10 institut.

3.2.5 Guiodn técnico

Profesor: Diego Alvarez

Fecha: 15/5/2010

Un uUnico tema

Titulo: La mochila ecolégica

Apartado Tiempo Descripcion Fuente 1 Fuente 2
1. 2'30” Rebel with a cause. Camara de video Video preparado
2. 2 Deﬂmmop_de la Camara de video Presentacion colectiva
problematica.
2.1 2 Video Wall interactivo Camara de video Video preparado




3 2'30” Actividades de diferenciacion | Camara de video Presentacion colectiva

3.1 1°.30” Actividad de ordenacion Camara de video Presentacion colectiva

4 2 Soluciones Camara de video Presentacion colectiva

5 1’ Conclusiones, FIN Camara de video Presentacion colectiva
3.2.6 Anexos

Cantidad de residuos que genera la elaboracion de algunos productos de
consumo corriente:

* 1 CEPILLO DE DIENTES genera 1,5 kg de residuos.
* 1 CAFETERA genera 285 Kg. de residuos.

* 1Kg. DE ALUMINIO genera 5 Kg. de residuos.

e 1 TELEFONO MOVIL genera 75 Kg. de residuos.

* 1 ORDENADOR genera 1500 Kg. de residuos.

La mochila ecoldgica de un AUTOMOVIL pesa mas de 15 toneladas (mas de diez veces
el peso del propio coche).

Hay productos que acarrean una gran mochila ecolégica:

1 ALIANZA DE ORO genera 2000 Kg. de residuos.

Una bandeja de madera de 1,5 Kg. tiene una mochila
ecoldgica de mas de 2 Kg.

Sin embargo, una bandeja de cobre de 1,5 Kg., prestando el
mismo servicio, tiene una mochila ecoldgica de 500 Kg.
(Contabilizando el mineral explotado, el agua consumiday

contaminada, los movimientos de materiales en la cadena

de transporte, etc.)

Fuente: RESIDUOS: éSon un problema ambiental?. Ecologistas en Accion, junio 2007,

y la pagina web www.onedidit.com



3.2.7 Ficha técnica Polimedia.
Titulo “La mochila ecoldgica”

Objetivos
Conceptuales
o Planteamiento de la problematica de la sobreexplotacién de los
recursos.
o Definicién del concepto de mochila ecolégica.
Andlisis de diferentes “mochilas” de algunos productos.

Actitudinales
o Reduccién de nuestras diferentes mochilas, “factor cuatro”
o Actitud critica, autocritica.

Contenidos conceptuales

Formato. Polimedia +

Introducciéon. Presentacién de la problemdtica, concepto de mochila
ecoldgica.

Desarrollo. A seguir mediante el tipo de contenido
* Tipos de mochila ecoldgica
* Actividades relacionadas con la mochila ecoldgica, distincidon
y clasificacion.

Cierre. Cambios de actitud , consejos ,autocritica y bibliografia.

Ficha de metadatos

Categoria Elementos

General Titulo: La mochila ecoldgica

Idioma: castellano.

Descripcion: descripcidon y explicacion de la
problematica que conlleva la mochila ecoldgica
Palabras clave: mochila, ecoldgica, cambio, climatico
Otros autores: Diego Alvarez




Uso educativo

Tipo de recurso educativo: polimedia +.

Nivel de interactividad: medio.

Densidad semantica: baja.

Destinatario: aprendiz.

Contexto: primer ciclo, cambio climatico, medio
ambiente

Dificultad: facil.

Tiempo tipico: 12 minutos.

Descripcion acerca del uso: apoyo clase teoria.
Idioma del destinatario: castellano.

3.2.8 Evaluacion

Después de una primera evaluacion del objeto, y de la revisidon conjunta del
equipo de produccion del objeto multimedia, los objetivos previstos para el
objeto de aprendizaje han sido cumplidos.




3.3 OBJETO DE APRENDIZAJE “HUELLA ECOLOGICA”
3.3.1 Introduccidn

La huella ecoldgica es un indicador ambiental de caracter integrador del
impacto que ejerce una cierta comunidad humana — pais, region o ciudad -
sobre su entorno, considerando tanto los recursos necesarios como los
residuos generados para el mantenimiento del modelo de produccién vy
consumo de la comunidad.

La huella ecoldgica se expresa como la superficie necesaria para producir los
recursos consumidos por un ciudadano medio de una determinada
comunidad humana, asi como la necesaria para absorber los residuos que
genera, independientemente de la localizacidn de éstas areas.

Este indicador es definido segun sus propios autores (William Rees y Mathis
Wackernagel) como:

"El drea de territorio ecoldgicamente productivo (cultivos, pastos, bosques o
ecosistema acudtico) necesaria para producir los recursos utilizados y para
asimilar los residuos producidos por una poblacion definida con un nivel de
vida especifico indefinidamente, donde sea que se encuentre esta drea"”

La filosofia del cdlculo de la huella ecoldgica tiene en cuenta los siguientes
aspectos:

« Para producir cualquier producto, independientemente del tipo de
tecnologia utilizada, necesitamos un flujo de materiales y energia,
producidos en ultima instancia por sistemas ecoldgicos.

« Necesitamos sistemas ecoldgicos para reabsorber los residuos
generados durante el proceso de produccion y el uso de los
productos finales.

- Ocupamos espacio con infraestructuras, viviendas equipamientos, etc.
reduciendo, asi las superficie de ecosistemas productivos.



Aunque este indicador integra multiples impactos, hay que tener en
cuenta entre otros, los siguientes aspectos que subestiman el
impacto ambiental real:

« No quedan contabilizados algunos impactos como Ila
contaminacion del suelo, la contaminacién del agua, la erosién,
la contaminacion atmosférica ( a excepcion del CO,), etc.

« Se asume que las practicas en los sectores agricola, ganadero y
forestal es sostenible, esto es, que la productividad del suelo no
disminuye con el tiempo. Obviamente, con el tiempo, la
productividad disminuye, a causa, entre otras, de la erosion,
contaminacion, etc.

Calculo de la huella ecolégica.

La metodologia de calculo de la huella ecoldgica se basa en la estimacién de la
superficie necesaria para satisfacer los consumos asociados a la alimentacion, a
los productos forestales, al gasto energético y a la ocupacion directa del
terreno. Esta superficie se suele expresar en ha/cap/afio si realizamos el
calculo para un habitante, o bien, en hectdreas si el cdlculo se refiere al
conjunto de la comunidad estudiada.

Asi, los terrenos productivos que se consideran para el cdlculo son las que
aparecen en la Tabla 1.

Para calcular estas superficies, la metodologia se basa en dos aspectos basicos:
« Contabilizar el consumo de las diferentes categorias en unidades fisicas.
« Transformar éstos consumos en superficie biolégica productiva
apropiada a través de indices de productividad.

Debido a la inexistencia, en general, de datos directos de consumo, se estiman
los consumos para cada producto con la siguiente expresion:

En el caso de la matriz del area de absorcién de CO,se opera con consumos
directamente ya que se dispone de la informacion.



Tabla 1. Tipos de terrenos productivos para el calculo de la huella ecolégica.

Cultivos

Pastos

Bosques

Mar
productivo

Terreno
construido

Area de
absorcion
de CO2

Una vez calculados los consumos medios por habitante de cada producto, se
transforman a drea apropiada o huella ecoldgica para cada producto. Ello
equivale a calcular la superficie necesaria para satisfacer el consumo medio por
habitante de un determinado producto. Para ello se utilizan valores de

Superficies con actividad agricola y que constituyen la tierra
mas productiva ecolégicamente hablando pues es donde
hay una mayor produccion neta de biomasa utilizable por
las comunidades humanas.

Espacios utilizados para el pastoreo de ganado, y en general
considerablemente menos productiva que la agricola.

Superficies forestales ya sean naturales o repobladas, pero
siempre que se encuentren en explotacion.

Superficies marinas en las que existe una produccion
bioldgica minima para que pueda ser aprovechada por la
sociedad humana.

Considera las dreas urbanizadas o ocupadas por
infraestructuras

Superficies de bosque necesarias para la absorcion de la
emision de CO2 debido al consumo de combustibles fosiles
para la produccion de energia.

productividad:

Los valores de productividad pueden estar referidos a escala global, o bien, se
pueden calcular especificamente para un determinado territorio teniendo en

cuenta, asi, la tecnologia usada y el rendimiento de la tierra.

Un elemento complementario es el anadlisis del conjunto de actividades
humanas y las demandas de superficie (huellas ecoldgicas) asociadas a cada
una de ellas.

Para ello se pueden establecer las categorias generales de la Tabla 2.



La consideracion de estas categorias de actividades nos permite analizar la
huella ecoldgica a partir de los sectores demandantes de superficies, pudiendo
evaluar asi en que dmbitos puede ser mas prioritario incidir.

Superficies necesarias para la produccion de
Alimentacion alimentacion vegetal o animal, incluyendo los
costes energéticos asociados a su produccion

Superficies demandadas por el sector
Vivienda y servicios  doméstico y servicios, sea en forma de
energia o terrenos ocupados.
. Superficies asociadas al consumo energético y
Movilidad y

terrenos ocupados por infraestructuras de
Transportes

comunicacién y transporte.

Superficies necesarias para la produccion de
bienes de consumo, sea en forma de energia 'y

Bienes de consumo | materias primeras para su produccion, o bien
terrenos directamente ocupados para la
actividad industrial

Tabla 2. Tipologia de actividades vinculadas a la huella ecoldgica
Definicion de déficit ecoldgico

Una vez estimado el valor de la huella ecoldgica, los autores de la metodologia
calculan las superficies reales de cada tipologia de terreno productivo (cultivos,
pastos, bosques, mar y terreno urbanizado) disponibles en el dmbito de
estudio. La suma de todos ellos es la Capacidad de Carga Local y estd
expresada en hectareas por habitante.

La comparacién entre los valores de la huella ecoldgica y la capacidad de carga
local permite conocer el nivel de autosuficiencia del ambito de estudio. Tal y
como se indica en la Tabla 3, si el valor de la huella ecolégica esta por encima
de la capacidad de carga local, la region presenta un déficit ecoldgico. Si, por el
contrario, la capacidad de carga es igual o mayor a la huella ecoldgica, la region



es autosuficiente, siempre teniendo en consideraciéon las limitaciones del

indicador.
Huella | > Capacidad de La region presenta un
Ecoldgica Carga déficit ecoldgico.
Huella = Capacidad de .. .
o La regidon es autosuficiente.
Ecologica Carga

Tabla 3: Comparacion entre la Huella Ecoldgica y la Capacidad de Carga.

Por tanto, el déficit ecoldgico nos indica que una regidn no es autosuficiente,
ya que consume mas recursos de los que dispone. Este hecho nos indica que la
comunidad se estd apropiando de superficies fuera de su territorio, o bien, que
estd hipotecando y haciendo uso de superficies de las futuras generaciones.

En el marco de la sostenibilidad, el objetivo final de una sociedad tendria que
ser el de disponer de una huella ecoldgica que no sobrepasara su capacidad de
carga, y por tanto, que el déficit ecoldgico fuera cero.

Huella ecoldgica y sostenibilidad.
A pesar de que la huella ecoldgica es un indicador que pueda subestima el
impacto real de la actividad humana sobre el entorno, y que existe aun
importantes limitaciones en relacion a su aplicacion metodolégica vy
informacion disponible, hay que destacar las oportunidades que plantea en
relacion a la estrategia de la sostenibilidad. Hay que destacar entre sus
principales potencialidades:
- Agregacion y simplificacion.
Agrupa en un solo numero la intensidad del impacto que una
determinada comunidad humana ejerce sobre los ecosistemas, tanto por
el consumo de recursos como por la generacion de residuos.
+ Visualizacidn de la dependencia ecolodgica
El progresivo proceso de concentracion de la poblacién en sistemas
urbanos y globalizacién de los flujos de materiales y energia dificulta de
forma creciente la vinculacién por parte de la poblaciéon del consumo de
bienes y energia con el impacto que tienen sobre el medio. La huella
ecoldgica permite definir y visualizar la dependencia de las sociedades
humanas respecto al funcionamiento de los ecosistemas del planeta a



partir de superficies apropiadas para satisfacer un determinado nivel de
consumo. Permite asi establecer el drea real productiva de la que se esta
apropiando ecoldégicamente una determinada comunidad humana,
independientemente de que se encuentre mas alla de su territorio,
distinguiendo asi mismo entre las diferentes funciones ecoldgicas que
ejercen los ecosistemas.

« Visualizacion de la inequidad social
La posibilidad de realizar el calculo para diferentes comunidades
humanas o sectores de una misma sociedad con estilos de vida
diferenciados permite la visualizacidon de inequidad en la apropiacién de
los ecosistemas del planeta.

« Monitorizacidn del consumo de recursos
Pese a sus limitaciones, la huella ecoldgica permite hacer un seguimiento
del impacto de una comunidad humana asociado al consumo de
recursos —entradas del sistema — mediante la actualizacién del indicador
a lo largo de los afios.
Teniendo en consideracion los puntos anteriores, el cdlculo de la huella
ecoldgica de Navarra y la estimacién en el municipio de Tudela, pretende
facilitar a la Comunidad de Navarra y sus municipios tanto de un
instrumento de sensibilizacion ambiental, como de un indicador de las
politicas hacia la sostenibilidad que se puedan desarrollar en ambitos
como el energético, el forestal o el de la conservacion de la
biodiversidad.

Clasificacion (afios 2003 y 2005) segun Global Footprint Network

Clasific. Pais Huella Clasific. Pais Huella
2003 Ecoldgica' 2003 2005 Ecoldgica 2005
Emiratos Arab Emiratos
q milra os Arabes e 1 : i ' "
Unidos Arabes Unidos
2 Estados Unidos 9.6 2 Estados Unidos 9.4
3 Finlandia 7.6 3 Kuwait 8.9

4 Canada 7.6 4 Dinamarca 8.0



5 Kuwait 7.3 5 Australia 7.8

6 Australia 6.6 6 Nueva Zelanda 7.7
7 Estonia 6.5 7 Canada 7.1
8 Suecia 6.1 8 Noruega 6.9
15 Espafa 5.4 12 Espana 5.7
46 México 2.6 43 México 3.4
50 Chile 2.3 51 Chile 3.0
55 Argentina 2.3 58 Venezuela 2.8
57 Venezuela 2.2 66 Argentina 2.5
Poblacién* Region ec:‘::g"iia‘ Poblacion E:::’:Igliaca
(2003) (2003) (2005) (2005)
6 301.5 MUNDO 2.23 6476 2.7
o55.6 | oises de 6.4 972 6.4

ingresos altos

Paises de
3011.7 |, . 1.9 3098 2.2
ingresos medios

Paises de
2303.1 |, . 0.8 2371 1.0
ingresos bajos

' Ha global/persona
2 Millones de personas

Segln este mismo informe, para el afio 2005 se estimé el numero de
hectareas globales (hectareas bioproductivas) por persona en 2,1. Sin
embargo, para todo el mundo, el consumo se situa en 2,7. Por lo tanto, al
menos para este afio (y la tendencia es creciente, pues en 2003 la huella
ecolégica mundial se estimé en 2.23), estuvimos sobre-consumiendo



respecto de la capacidad del planeta: estamos destruyendo los recursos a
una velocidad superior a su ritmo de regeneracién natural.

Aunque la huella ecoldgica aspira a ser sobre todo un indicador cuantitativo
y preciso, sus principales frutos los ha dado como marco conceptual que
permite comparar sociedades completamente dispares y evaluar su impacto
sobre el medio ambiente planetario. En una vida basicamente agraria bien
organizada y sin monocultivos extensivos, se estima que entre 1 y 2 ha son
aproximadamente el terreno necesario para atender a las necesidades de
una familia de forma autosuficiente. Por otra parte, se ha llegado a la
conclusiéon de que serian necesarios otros dos planetas como éste para que
los 6.000 millones de seres humanos actuales pudieran vivir todos de la
manera en que, por ejemplo, vive un ciudadano francés medio, es decir, en
una sociedad industrial basada en la disponibilidad de combustibles fdsiles.
Estas primeras conclusiones hacen necesario distinguir dos elementos
fundamentales: i) en el mundo industrial actual los impactos se producen a
nivel planetario y ii)la huella ecoldgica poco tiene que ver con el espacio
fisico ocupado por un grupo humano. De esta manera la huella ecoldgica de
la mayoria de los paises desarrollados supera ampliamente su propia
superficie, ya que extraen recursos y vierten residuos en lugares muy
alejados de su territorio.

El valor didactico del concepto de huella ecolédgica reside en que hace
evidentes dos realidades ligadas que quedan fuera del alcance de la
intuicidon. Primero, que el modo de vida caracteristico de los paises mas ricos
del planeta no puede extenderse al conjunto de sus habitantes. Segundo,
gue una economia planetaria sostenible exige de esa misma minoria
acomodada una reduccién de sus consumos; y también de su nivel de vida,
en la medida en que no pueda compensarse con un aumento equivalente en
la eficiencia de los procesos productivos.

3.3.2 Objeto de aprendizaje: nuestra primera aproximacion

Nuestro objeto de aprendizaje (OA) tiene como objetivos primordiales
un marcado cardacter conceptual con matices actitudinales, es decir, plantea,
describe y analiza las caracteristicas de la “huella ecoldgica” asi como la
provocacion de una reaccién y un cambio de actitud para con el destinatario
del OA, en gran parte la consecuencia del malgasto de recursos naturales es



una actitud negativa de los usuarios finales del OA que pretendemos hacer
cambiar mediante esta produccion multimedia.
http://www.cfnavarra.es/MEDIOAMBIENTE/agenda/Huella/EcoSos.htm

Los contenidos a tratar en el Objeto de aprendizaje seran los siguientes:

* Planteamiento de la problematica de la sobreexplotacién de los
recursos.

* Definicion del concepto de huella ecoldgica.

* Analisis de diferentes “huellas” de algunos paises.

* (Cdlculoy posible reduccién de nuestra “huella”

* Bibliografia y actividades propuestas.

La eleccién en este caso del objeto de aprendizaje sera un elemento
multimedia centrado en la utilizacidon del video y transparencias como medios
principales para acercar los diferentes contenidos.

La duracién aproximada del OA serda de 10-12 minutos, con un esfuerzo
cognitivo medio-bajo por parte del publico objetivo, como meta global la
comprension del concepto de “mochila ecolégica” prima por encima de los
datos vy las cifras mostradas.

También ilustraremos el tema visitando, www.myfootprint.org/es , obteniendo

como resultado la mochila ecoldgica de cada componente del grupo del
publico objetivo.

Como cierre se mostrara un video acerca de la problematica de la huella
ecoldgica realizado por WWF de los Emiratos Arabes (E| primer pais del mundo
en huella ecoldgica) realizado 100% con material reciclado y reciclable muy
efectivo a nivel visual y de gran ayuda para introducir el tema, ademads de
cumplir con un objetivo actitudinal basico: el interés por el tema tratado.



3.3.3 Plantilla de detalles del OA

Tabla para guiéon multimedia:

Proyecto:

Informatica

Unidad didactica: Palabras clave: Realizador:

Ingenieria Técnica Huella ecoldgica Huella, ecoldgica, Pablo Casa

huella, recursos, gasto,
kilogramos, cambio,
climatico

Descripcion general de la historia:

N¢ escena: Descripcion:

1 PRESENTACION:

(00:00-3:45) Titulo de presentacion definicion de huella ecolégica y exposicion de la
sobreexplotacion de recursos sobre nuestro planeta, evolucion de la huella ecolégica
a lo largo de los 50 ultimos afios. Detalles de la huella ecoldgica y comparativa por
continentes. Comparativa por paises. Previsiones y modelos supuestos sin cambiar
nuestra forma de aprovechar nuestros recursos. Problematica de la deuda ecoldgica.

2 QUE PODEMOS HACER?:

(3:45_5:10) Concienciacion mediante ejemplos generales: transporte publico, uso de la telefonia
movil, rehabilitar tierras, eficiencia en el transporte de mercancias , aumento de
energias renovables, materiales aislantes en la construccion, dejar de lado el carbdny
reutilizar aguas grises, democratizacion de la energia.

Se muestran datos esperanzadores sobre el bien que producirian el cumplimiento de
tres de los consejos anteriormente expuestos.

3 EJEMPLO CALCULO DE LA HUELLA ECOLOGICA:

(5:10_7:25) Ejemplo en www.myfootprint.org/es y calculo de nuestra huella ecolégica mediante
un ejemplo concreto

4 PARA SABER MAS:

(7:25-8:45) Presentaremos algunas direcciones de internet para saber mas sobre el tema.

5 CIERRE Y VIDEO HEROES OF THE UAE

(8:45-F|N) Mediante sencillos consejos cotidianos, pretenderemos concienciar al destinatario de
gue es sencillo reducir nuestra mochila con pequefios actos.

3.3.4 Guion literario a doble Columna:

SECUENCIA 1 PRESENTACION Tenemos solo un Planeta. Su capacidad para

Transparencias de fondo, el planeta tierra,
huella ecolégica y evolucidn de la misma, plano

central

mantener una boyante diversidad de especies,
incluyendo los seres humanos, es grande pero
fundamentalmente limitada.

Cuando la demanda de la humanidad sobre esta




capacidad excede lo que estd disponible -es
decir, cuando sobrepasamos los limites
ecoldgicos- erosionamos la salud de los sistemas
vivos de la Tierra. En ultima instancia, esta
pérdida amenaza el bienestar humano.

La demanda de la humanidad sobre el Planeta
se ha mas que duplicado durante los ultimos 45
anos como resultado del crecimiento de la
poblacién y el creciente consumo individual. En
1961, casi todos los paises del mundo tenian
capacidad mds que suficiente para satisfacer su
propia demanda.

En 2005, la situacién ya habia cambiado
radicalmente —muchos paises pudieron
satisfacer sus necesidades solamente mediante
la importacién de recursos de otras naciones
ademas, el uso de la atmodsfera global como un
sumidero de didéxido de carbono y otros gases
de efecto invernadero.

La Huella Ecolégica mide la demanda de la
humanidad sobre la biosfera en términos del
area de tierra y mar biolégicamente productiva
requerida para proporcionar los recursos que
utilizamos y para absorber nuestros desechos.

En 2005, la Huella Ecolégica global fue de
17.500 millones de hectdreas globales (hag), es
decir 2,7 hag por persona (una hectdrea global
es una hectarea con la capacidad mundial
promedio de producir recursos y absorber
desechos). En cuanto a la oferta, el 4rea
productiva total, o sea la biocapacidad, fue de
13.600 millones de hag, es decir 2,1 hag por
persona.

Si continuamos con la gestién tradicional, para
comienzos de la década de 2030 necesitaremos
dos planetas para poder satisfacer el nivel de
demanda de bienes y servicios de la humanidad

Por continentes, aqui tenemos un grafico que
nos invita a comparar sus diferentes huellas, la
de Norteamérica casi mayor que la de Europa y
africa juntas, mientras que la de Europa es
mucho mayor que la suma del resto de




Primer plano, presentador habla.

Plano central, presentador habla, apoyo en
transparencias y graficos.

continentes exceptuando Norteamérica.

Por paises, podemos observar la huella
ecoldgica por paises durante 2005, UAE como
potencia es la que mayor tiene, en segundo
lugar EEUU y Espafia en un lugar bastante
elevado,lo cual no dice mucho de nosotros, la
media del mundo esta en esta posicion, y China,
una superpotencia, por ejemplo estd muy por
debajo de esta situacion. Cumple con las
expectativas ecoldgicas.

Pero que implica todo esto? Suponiendo un
rapido crecimiento global, mas o menos como
el de ahora, y un cambio hacia una mezcla
equilibrada de fuentes de energia, el Grupo
Intergubernamental de Expertos sobre el
cambio climatico (GIEC)pronostica que las
emisiones anuales de didxido de carbono se
duplicaran para 2050.

Los calculos moderados de la ONU implican que
la poblacién mundial ascenderd a 9000 millones
de personas en el mismo periodo.

También las previsiones de la FAO muestran un
aumento en el consumo de alimentos, fibras y
productos forestales, es mas, si persisten los
actuales esquemas de gestion , se prevé que las
zonas pesqueras disminuirdn un 90% para el
ano 2050

Todo esto nos lleva a pensar en esta prediccion,
siendo el verde la capacidad de la tierra para
poder gestionar nuestra huella ecoldgica, un
crecimiento bastante alarmante de nuestra
huella.

¢Qué podemos hacer?

SECUENCIA 2 QUE PODEMOS HACER?

Primer plano, presentador habla

Por ejemplo, utilizar transporte publico,
bicicleta o ir andando a los lugares habituales.

Usar telefonia movil en vez de la fija, un consejo
del siglo XXI

Rehabilitacién de tierras agricolas degradadas.
Darles una segunda oportunidad.




Plano central.

Cambio a primer plano

Plano central

Primer Plano

Optimizar la relacion entre la distancia en que
los alimentos son transportados y la eficiencia
con la cual se producen y consumen localmente.

Poco a poco aumenta del uso de energias
renovables.

También lo que podemos hacer es utilizar
material aislante para nuevas edificaciones.

Lograr la independencia respecto del carbdn.

Ahorro de agua, separacién y reutilizacion de
aguas grises, muy importante.

Muy importante seria que cada uno pudiera
generar su propia energia eléctrica, la
democratizacion de la misma.

También podemos hacer, es implantar el uso de
biocombustibles.

Con sélo tres medidas de las anteriores,
podriamos revertir el grafico anterior, e incluso
en 2040 poder tener biocapacidad, huella
ecoldgica sobrante.

Y como podemos calcular nuestra huella
ecoldgica?

SECUENCIA 3 CALCULO DE LA HUELLA
ECOLOGICA
Locutor en plano central.

Plano de la web www.myfootprint.org/es

LOCUTOR: Yendo a myfootprint.org/esy
tenemos aqui la respuesta. Es muy sencillo, y en
menos de cinco minutos lo tendremos.

Aqui tenemos nuestro test de calculo de
nuestra huella ecoldgica.

Introducimos unos datos bdsicos y un correo
electrénico para que nos envien los resultados.

Indicamos datos sobre nuestro dia a dia en el
uso de transportes.




Rellenamos los datos de nuestro uso eléctricoy
habitos de nuestras compras diarias.

Si no conocemos la respuesta, podemos marcar
un “No lo sé” o dejarlo en blanco.

Indicamos varios porcentajes, si los conocemos,
acerca de nuestros habitos de reciclaje.

Si todo ha ido bien, al final obtendremos
nuestra huella ecoldgica, el nimero de planetas
necesarios para soportar nuestro estilo de vida.

42 SECUENCIA : BIBLIOGRAFIA

Plano central

Posibles soluciones, y conclusién. Narrador de
frente en plano central. Transparencias con
imagenes relativas a los consejos

Para saber mas podemos consultar a nuestra
amiga, la Wikipedia, buscando por el término
“Mochila ecoldgica”

En www.wwf.es tenemos el “living planet
report” la que es considerada como la biblia del
estado actual de la tierra, podemos consultar
los informes desde 2005 a 2010.

La web de la revista GEO, podemos encontrar
todos los meses, consejos para reducir nuestra
huella ecolégica, consulta los archivos de meses
anteriores.

En ecolab, un blog de “El pais” tenemos
consejos diarios para ser un poco mas
ecoldgicos.

En vidasostenible y en ecologia verde, tenemos
diferentes monograficos los cuales nos
ayudaran a comprender la vision global de la
problematica.

También en tuhuellaecoldgica.org tenemos un
test para medir nuestra huella, pero esta vez, un
pPOCO Mas extenso y preciso.

La UPC tiene su propio portal de sostenibilidad
en el cual los diferentes expertos del tema se
retnen y debaten sobre la problematica, es un




poco mas técnico que los anteriores.

Y terminamos con heroesofthuae.com el portal
de wwf para los Emiratos Arabes, acordaros que
es el pais con mayor huella ecolégica del
mundo, como objetivo especifico, wwf emite
ciertos anuncios para concienciar a la poblacién
local sobre la huella ecoldgica, en este video
podremos observar de primera mano la
preocupacion acerca de este tema.

SECUENCIA 5, Heroes of the UAE
Secuencia de video subtitulado. Nos ayudara a
comprender la situacidn de este pais.

Video dentro de www.heroesoftheuae.com

3.3.5 Guion

técnico

Profesor: Diego Alvarez

Fecha: 15/5/20

10

Un uUnico tema

Titulo: La huella ecolégica

Apartado Tiempo Descripcion Fuente 1 Fuente 2
1. 3'45” Definicion y problematica Camara de video Presentacion colectiva
2. 1'30” Consejos Camara de video Presentacion colectiva
3 2'15” Calculo de huella ecoloégica Camara de video Video preparado
4 1'25” Bibliografia Camara de video Presentacion colectiva
5 2 Conclusion, ejemplo Camara de video Video preparado




3.3.6 Ficha técnica Polimedia.

)

Titulo “La huella ecoldgica’

Objetivos
Conceptuales
o Planteamiento de la problematica de la sobreexplotacién de los
recursos.
o Definicidn del concepto de huella ecoldgica.
Calculo de la huella ecolégica.

Actitudinales
o Reduccién de nuestra huella ecoldgica.
o Actitud critica, autocritica.

Contenidos conceptuales

Formato. Polimedia +

Introducciéon. Presentacion de la problemdtica, concepto de huella
ecoldgica, evolucion de la misma.

Desarrollo. A seguir mediante el tipo de contenido
* Consejos de reduccion de la huella ecoldgica
* Actividad relacionadas con la mochila ecoldgica, calculo de
la misma.

Cierre. Cambios de actitud , autocritica , bibliografia y video con ejemplo.



Ficha de metadatos

Categoria

Elementos

General

Titulo: La huella ecoldgica

Idioma: castellano.

Descripcion: descripcidon y explicacion de la
problematica que conlleva la huella ecolégica
Palabras clave: huella, ecolégica, cambio, climatico
Otros autores: Diego Alvarez

Uso educativo

Tipo de recurso educativo: polimedia +.

Nivel de interactividad: medio.

Densidad semantica: baja.

Destinatario: aprendiz.

Contexto: primer ciclo, cambio climatico, medio
ambiente

Dificultad: facil.

Tiempo tipico: 10 minutos.

Descripcion acerca del uso: apoyo clase teoria.
Idioma del destinatario: castellano.

3.2.8 Evaluacion

Después de una primera evaluacion del objeto, y de la revisidon conjunta del
equipo de produccion del objeto multimedia, los objetivos previstos para el
objeto de aprendizaje han sido cumplidos.




3.4 OBJETO DE APRENDIZAJE “ECODISENO”

3.4.1 Introduccidn

Por disefio ecoldgico o ecodiseno se entiende la incorporacion sistematica de

aspectos medioambientales en el disefio de los productos, al objeto de reducir su

eventual impacto negativo en el medio ambiente a lo largo de todo su ciclo de vida.

Afecta pues a:

- Adquisicion de materias primas
- Produccion de los componentes
- Ensamblaje del producto

- Distribucién

-Venta

- Uso

- Reparacion

- Reutilizacion

- Desecho

- Mas todos los transportes

El disefio ecolégico, como medida preventiva que es, supone un factor de capital
importancia en la minimizacion del impacto ambiental a que dan lugar los AEE
(Aparatos eléctricos y/o electrénicos)

Apuntemos algunos aspectos a considerar en el diseno ecolégico de un producto son
los siguientes:

Disefio para minimos consumos, emisiones y contaminaciones durante todo el
ciclo de vida del producto

En todas y cada una de las fases del ciclo de vida del producto (extraccion de
las materias primas, fabricacién, distribucion, uso y desecho), debera
estudiarse cuidadosamente el modo de minimizar consumos (energia, agua,
productos quimicos, etc.), emisiones (vertidos, gases, residuos,...) y
contaminaciones (del agua, aire o tierra).

Muy especialmente en el caso de sustancias peligrosas, que en lo posible
deberan ser evitadas en nuevos disefios, tratando de encontrar alternativas a
las mismas. También deberd extremarse la precaucidn con las nuevas
sustancias, cuyos efectos aln no sean conocidos.



En la fase de fabricacidon se debera poner especial en la minimizacion de emisiones,
contaminaciones asi como en los consumos de agua, energia y otros productos. El
disenador deberd tratar de dar preferencia a la utilizacién de materiales reciclados en
la fabricacidon de nuevos aparatos. De este modo, puede disminuirse la necesidad de
extraccién de materias primas virgenes para la fabricacién de nuevos AEE.

Una vez fabricado el AEE, éste deberd estar previsto sea embalado utilizando la
minima cantidad posible de materiales y procurando que éstos sean
mayoritariamente, en la medida de los posible, materiales reciclados y reciclables.

Para la fase de uso, el disefiador habra de haber previsto también un minimo impacto
ambiental que ahora estard unido a bajos consumos de agua (cuando proceda),
escasa generacion de ruido, asi como las menores o nulas emisiones. Ahora habra
que considerar muy especialmente la eficiencia energética de los equipos, como un
modo de reducir el consumo global de energia eléctrica. Y ello tanto cuidando los
aspectos intrinsecos al equipo —ligados a la tecnologia-, como aquellos otros
relacionados con las condiciones de instalacion o uso. Actualmente, el etiquetado
normalizado permite seleccionar un electrodoméstico de acuerdo a su eficiencia
energética.

Los mismos criterios anteriores deberdn ser tenidos en cuenta en la el proceso de
reciclado, una vez que el equipo haya llegado al final de su vida util.

* Diseio para durabilidad . El disefio debe volver a realizarse con el criterio de
gue el equipo dure el mayor tiempo posible. Acabar con la cultura de usar y
tirar (cuanto antes) tan presente en nuestra sociedad desde hace sélo unas
décadas, pero tan firmemente asentada que parece ya a muchos algo normal,
consustancial y necesario en nuestra sociedad y su progreso. Anclados en una
cultura rabiosamente consumista, los habitos actuales de reducidos periodos
de utilizacidon de los AEE, dan lugar a un desarrollo insostenible a medio y largo
plazo, como consecuencia tanto del agotamiento de los recursos naturales
como del envenenamiento del medio ambiente.

* Diseio para reparabilidad. En coherencia con lo anterior, el disefio debe
realizarse para que los AEE sean facil y econdmicamente reparables. En primer
lugar eliminando las barreras para el desmontaje: remaches, elementos que
para su desensamblaje exijan herramientas especiales (por ejemplo tornillos
de cabeza no comun), zonas del equipo de dificil acceso, etc.



Ademas, dado el elevado coste de la mano de obra de los servicios técnicos,
siempre que sea posible, los equipos deberian ser disefiados de modo que
dispongan de un auto chequeo que detecte e indique la causa de la mayor
parte de los fallos de un aparato o, al menos, de los mds frecuentes. El
disenador deberia también tener en cuenta en su disefio la facilidad de
sustitucion de las piezas defectuosas por parte del usuario, tratando de hacer
menor el numero de intervenciones de los servicios técnicos, con el
consiguiente ahorro.

Y, junto a ello, se debera proporcionar informacion suficiente al usuario acerca
del modo de realizar las operaciones bdasicas de mantenimiento del equipo
(que minimice o retarde la ocurrencia de fallos) o de sustitucion de los
elementos que han fallado, al menos en aquellos casos en los que el proceso
sea mas facil.

Diseno para la actualizacion. Y también el disefio debe realizarse de modo que
permita la actualizacién continuada de los AEE, a medida que van teniendo
lugar nuevos avances técnicos. Esto es especialmente importante en el caso de
equipos de tecnologias de informacidn (por ejemplo ordenadores personales),
por su rapida evolucidn e incesante innovacion. En la actualidad, tras la compra
de un equipo, para poder disfrutar las nuevas prestaciones que en adelante se
ofrezcan, es necesario, en la mayor parte de los casos, desechar el equipo en
su totalidad y adquirir uno nuevo. é{No son aprovechables en un equipo mas
moderno elementos tan basicos como la carcasa de plastico, la estructura
metdlica, la fuente de alimentacién y tantos otros elementos del equipo
anterior?. Pero, esto no sélo es aplicable a equipos de tecnologias que
evolucionan muy rapidamente. También es posible emplear este criterio en
AEE de tecnologias de evolucidon mas lenta. Si cada dia se desarrollan para los
frigorificos compresores mas eficientes -con consumos de energia menores-,
en el caso de que el mueble se mantenga en perfecto estado, éno seria
razonable poder sustituir el compresor antiguo por otro nuevo?.

Diseno para el reciclado. Los equipos deben ser disefiados de tal modo que se
asegure un reciclado lo mas seguro y eficiente posible, lo cual implica:

e Utilizacion de materiales cuyos procesos de reciclado permitan un alto po
recuperacion.
* Total eliminacidn de las sustancias peligrosas



Procesos de desmontaje que no supongan riesgo para el operador o para
el entorno.

Facil y rapido proceso de desmontaje y de recuperaciéon de las materias
primas. Este proceso es mayoritariamente manual y, por lo tanto,
precisa gran cantidad de horas de trabajo. Por ello, debe tenerse en
cuenta en la fase de disefo, entre otros:
= Recurrir al minimo nimero posible de materiales diferentes en el
equipo.
= Utilizar el minimo namero de piezas.
= Evitar en lo posible las piezas de pequeio tamafio.
= Utilizar uniones entre componentes y materiales que permitan su
facil separacion.
= Evitar revestimientos, tratamientos superficiales, estructuras
compuestas, etc.
= Facil identificacion de los diferentes materiales (especialmente
plasticos) que constituyen el AEE, de modo que se facilite su
separacion. Mediante diferentes colores, marcas claramente
distinguibles, etc.
= Prever la posibilidad de utilizacién al maximo de procesos de
desmontaje automaticos, frente a los procesos manuales
necesitados de mucha mano de obra.



3.4.2 Objeto de aprendizaje: nuestra primera aproximacion

Nuestro objeto de aprendizaje (OA) tiene como objetivos primordiales
un marcado cardacter conceptual con matices actitudinales, es decir, plantea,
describe y analiza las caracteristicas del “Ecodisefio” asi como la provocacion
de una reacciéon y un cambio de actitud para con el destinatario del OA, en
gran parte la consecuencia de la desproporcién de embalajes y la perdida del
punto de vista con respecto a un disefio sostenible en el OA que pretendemos
hacer cambiar mediante esta produccion multimedia.

Los contenidos a tratar en el Objeto de aprendizaje seran los siguientes:

* Planteamiento de la problematica de un disefio no ecoeficiente

* Definicion del concepto de ecodiseiio.

* Ejemplos de productos sin rastro de ecodisefio.

* Concienciacion del valor anadido que significa invertir en
ecodisefio

* Ejemplos de disefio sostenible y bibliografia.

La eleccion en este caso del objeto de aprendizaje serd un elemento
multimedia centrado en la utilizacidon del video y transparencias como medios
principales para acercar los diferentes contenidos.

La duracion aproximada del OA sera de 10 minutos, con un esfuerzo cognitivo
medio-bajo por parte del publico objetivo, como meta global la comprension
del concepto de “ecodiseno” prima por encima de los datos y las cifras
mostradas.

Como introduccién se mostrard un proceso de embalado de un producto
especifico, un perfume, muy efectivo a nivel visual y de gran ayuda para
introducir el tema, ademas de cumplir con un objetivo actitudinal basico: el
interés por el tema tratado.

Se presentard el concepto de ecodiseio y se nombrardn algunas de las pautas
a seguir en pos de la sostenibilidad y su estrecha relacidon con la “huella
ecoldgica”



Seguidamente propondremos ejemplos innovadores de embalajes bien

ecodisefados, una botella de refresco y una de agua, para el cierre de la

actividad, pondremos un video que ilustrara de una manera muy directa el

proceso de un disefio mas sostenible en la realizacion de una caja de zapatillas.

3.4.3 Plantilla de detalles del OA

Tabla para guion multimedia:

Proyecto:

Informatica

Unidad didactica: Palabras clave: Realizador:

Ingenieria Técnica Ecodisefio Huella, ecoldgica, Pablo Casa

ecodiseno, recursos,
gasto, kilogramos,

cambio, climatico

Descripcion general de la historia:

N¢ escena: Descripcion:

1 PRESENTACION:

(00:00_1:25) Titulo de presentacién, introduccion con el tema “orgia de los complementos” las
diferentes capas de recipientes y envoltorios que se precisan para envolver un
pequeiio frasco de perfume.

2 SI QUIERES RESULTADOS DIFERENTES NO HAGAS LO MISMO DE SIEMPRE.

(1:25_3:30) Definicion y explicacion del ecodisefo, principales caracteristicas del mismo y sus
consecuencias sobre el medio ambiente, reduccién de huella ecoldgica, breve apunte
sobre su significado y evolucion.

3 EJEMPLO DE PRODUCTOS MAL ECODISENADOS:

(3:30_4:30) Ejemplos de embalajes realizados sin pensar en el ecodisefio de packagings, unos
auriculares, un ratén, una salchicha, y un disco duro.

4 CONCIENCIACION DEL ECODISERNO:

(4:30-6:00) Exposicion del valor afiadido que tiene el ecodiseio, coste del mismo ¢Problematica?
Tendencias de implantacion del ecodisefio, objetivo de finalizar como disefio la
palabra “ecodisefio”. El ecodisefio en general, somos todos.

5 EJEMPLOS DE PRODUCTOS BIEN ECODISENADOS:

(6:00-F|N) Andrew Kim y su propuesta de disefio para la botella de Coca-Cola, ventajas:
reutilizacion y almacenaje, compatibles con las antiguas.

La 3602 paper bottle de Brandimage disefia una botella de cartdon para contener
agua. 100% reciclable y biodegradable.

Por ultimo expondremos un video de los responsables del area sostenible de la
marca PUMA, los cuales nos ilustran el proceso de creacidon de una nueva “caja” para
sus zapatillas.




3.4.4 Guion literario a doble Columna:

SECUENCIA 1 PRESENTACION

Transparencias de fondo, diferentes capas que
implica envolver para regalo un pequefio frasco
de perfume

Transparencia, cita de Albert Einstein,
presentador en primer plano

Cuando compras un perfume de alta cosmética,
resulta que lo que estas comprando son 25
mililitros de eau de parfum.

Ese liquido que podriamos transportar en la
palma de la mano viene, sin embargo, envasado
en un frasco de fantasia que pesa hasta 10
veces mas.

Va tapado con una cdpsula de plastico tan
grande como la botella, y protegido en un
cartén ondulado que se inserta en una cajetilla
de cartulina gruesa a la que envuelve una
pelicula de plastico cerrada por un adhesivo de
papel. Ya llevamos seis capas de diferentes
materiales de envasado.

La persona que se lo lleva, antes de pagar pide
gue se lo envuelvan para regalo. Y es entonces
cuando el absurdo alcanza su punto algido, pues
lo mas probable es que se le afiada una capa de
papel de celofan, varios trozos de cinta
adhesiva, un lazo, un adhesivo del tipo Felices
Fiestas o Deseo que te guste, y que todo ello
nos lo pongan en un rincén de una bolsa de
disefio navidefio apta para transportar 10 veces
mas volumen, y que cerraran en la parte
superior con otro adhesivo con la marca de la
perfumeria.

“Si quieres resultados diferentes no hagas lo
mismo siempre”

SECUENCIA 2 PLANTEAMIENTO PROBLEMATICA
QUE SUPONE NO INCLUIR UN ECODISENO.

Plano central, presentador habla

El ecodisefio, y expresiones equivalentes como
disefio verde, disefio sostenible o disefio
responsable, se refiere a la metodologia
aplicada al disefio de un producto y de su
proceso de fabricacion orientada hacia la
prevencion o reduccion del impacto
medioambiental de esos productos y procesos.




Plano central.

El ecodisefio es una versién ampliada y
mejorada de las técnicas para el desarrollo de
productos, a través de la cual la empresa
aprende a desarrollarlos de una forma mas
estructurada y racional.

Conduce hacia una produccion sostenible y un
consumo mas racional de recursos. El concepto
de ecodisefio estd contemplado en la agenda de
negocios de muchos paises industrializados, y es
una preocupacién creciente en aquellos en
desarrollo.

Comprende la incorporacion sistematica de
aspectos medioambientales en el diseio de los
productos, con el fin de reducir su eventual
impacto negativo en el medio ambiente a lo
largo de todo su ciclo de vida.

En todas y cada una de las fases del ciclo de vida
del producto, debe estudiarse cuidadosamente
el modo de minimizar consumos, emisiones y
contaminaciones.

Una de las tareas del disefio ecoldgico es
reducir la cantidad de residuos téxicos
generados o emitidos por las industrias, o bien
la cantidad de materias primas utilizadas, el
tamanio del producto, pero también debemos
reducir el consumo, reduciendo asi los residuos
generados por nuestros desechos.

Lo que nos interesa ,es, en Ultima instancia
reducir nuestra huella ecoldgica.

La huella ecoldgica es un indicador definido
como el area de territorio ecolégicamente
productivo (cultivos, pastos, bosques o
ecosistemas acudticos) necesaria para producir
los recursos utilizados y para asimilar los
residuos producidos por una poblacién dada.




En 2005 la huella ecolégica global fue 17500
millones de hectareas globales(hag) unas 2 por
persona.

En 2030 serdn necesarios 2 planetas para poder
satisfacer la demanda de bienes y servicios de la
humanidad

A partir de los 80 la demanda del planeta fue
muy superior a la biocapacidad del mismo para
absorberla.

SECUENCIA 3 EJEMPLOS DE PRODUCTOS MAL
ECODISENADOS

Locutor en primer plano, imagenes de
productos mal ecodisefiados. Unos auriculares,
un ratén, una salchicha y un disco duro.

LOCUTOR: Como veis aqui, solo para envolver
unos cascos, hemos necesitado cuatro piezas de
plastico y dos de cartén para mas o menos

veinte gramos de producto.
En este siguiente ejemplo de ecodisefio

tenemos un envio de una popular tienda de
internet en la cual lo que podemos observar
gue, para un ratén, que no sera mas grande
gue la palma de una mano, tenemos un metro
de cartdn, y el envoltorio correspondiente al
producto.

Para envolver una salchicha, hemos tenido que
gastar considerable cantidad de plastico,
ademas de su bandejita individual.

Otro ejemplo, es un disco duro, envuelto por un
montdn de cajas de carton.




42 SECUENCIA : CONCIENCIACION DEL
ECODISENO

Primer plano

Plano central, transparencias ilustrativas

Primer plano

Plano central

Transparencias ilustrativas, presentador en
plano central.

Tenemos que pensar mucho mas en el
ecodisefio.

La conciencia y educacién, motores del
ecodisefio.

Ser sostenible es un valor en alza y hay
mercados para los que ya es mds que un valor
afiadido

El ecodisefio es rentable porque te devuelve
mucho mas de lo que inviertes en su
implementacion.

Ecodisefio como valor propio e innovador frente
a la competencia y par abrir mercado

Evidentemente, en cuanto se llega a este punto,
surge inmediatamente una duda: ¢Son mas
caros los productos ecolégicamente
responsables? ¢Esta dispuesto un consumidor a
pagar mas por un producto elaborado con el
concepto del Ecodisefio?

Segln un estudio del ITENE el consumidor esta
dispuesto a pagar un 10% mas por esos
productos ecodisefiados, sin embargo, esta
afirmacion se contrastd con otra ,que se pueden
producir y fabricar productos sostenibles sin
tener que ser mas caros.

Implantar el Ecodisefio es y debe ser una
tendencia, pero con la intencién de que sea el
valor real de la empresa y no solo un valor
mas. Al final, no existira diferencia entre el
disefio y el ecodisefio, porque asi lo querray
demandarda un consumidor concienciado
socialmente.

En definitiva, el Ecodisefio es el consumidor
educado, la empresa sostenible y competitiva,




una sociedad con conciencia y un mercado
exigente, que sélo aprobara productos y
empresas que sean medioambientalmente
responsables. Que sélo aceptard propuestas y
proyectos consecuentes con lo que haceny
transparentes y veraces en lo dicen.

El ecodisefio somos todos

SECUENCIA 5, PRODUCTOS BIEN
ECODISENADOS
Primer plano.

Presentador en plano central, transparencias

con ejemplos de productos bien ecodisefiados.

Secuencia de video

Y ahora os vamos a presentar tres ejemplos de
productos bien ecodisenados.

Aqui tenemos a Andrew Kim y su proyecto para
Coca-cola, tras muchos bocetos consiguio presentar
una botella rompedora, un tapdn con un 25% menos
de plastico, una botella retractable y realizada con
materiales 100% biodegradables, su disefio nos
permite hacer mas en menos espacio.

Podriamos tener unas 800.000 puestas en
circulacion en el mismo espacio, aprovechando el
espacio mejor, un disefio cuadrado beneficia mejor
el espacio libre. Perfectamente compatible con las
anteriores.

Otro ejemplo es el de esta botella un tanto
excepcional: La botella de agua 3602 paper bottle
puede sustituir a los tres billones de botellas de
plastico que desechamos anualmente, y de las
cuales un 80% no se reciclan.

Soluciones como esta muestran un packaging
sostenible, funcional, facil de transportary
compuesto 100% de recursos renovables. La idea de
Brandlmage cosecha elogios y comentarios en blogs
de todo el mundo.

Y os vamos a dejar con un video de los creativos de
PUMA, pumavision los cuales nos presentaran una
nueva caja, la caja del futuro.




3.4.5 Guiodn técnico

Profesor: Diego Alvarez

Fecha: 15/5/2010

Un uUnico tema

Titulo: Ecodisefio ,packaging ecolégico.

Apartado Tiempo Descripcion Fuente 1 Fuente 2

1. 1'25” Presentacion Céamara de video Presentacion colectiva

2. 2°05” Definicion y problematica Camara de video Presentacion colectiva

3 1°00” EJem_pIo§ de productos mal Céamara de video Presentacion colectiva
ecodisefados

4 1’30” Conc_lenleacmn del valor del Céamara de video Presentacion colectiva
ecodisefo

5 330" EJempI_o bien ecodisefiados , Camara de video Presentacion y video
video final preparado




3.4.6 Ficha técnica Polimedia.
Titulo “Ecodisefio ,packaging ecoldgico”

Objetivos
Conceptuales
o Planteamiento de la problematica de un diseno no responsable
con el medio ambiente.
Definicidon del concepto de ecodisefio.
o Valor afadido del ecodisefio.

Actitudinales
o Reduccién del uso de materiales con respecto al disefio.
o Actitud critica, autocritica.

Contenidos conceptuales

Formato. Polimedia +

Introduccién. Presentacién de la problematica, concepto de ecodiseno,
ejemplos a no seguir.

Desarrollo. A seguir mediante el tipo de contenido
* Ejemplos de productos bien ecodisefiados.
* Valor afadido del ecodisefio.

Cierre. Cambios de actitud ,y video con ejemplo.



Ficha de metadatos

Categoria

Elementos

General

Titulo: Ecodisefio ,packaging ecoldgico.
Idioma: castellano.
Descripcion: descripcidon y explicacion de la

problematica que conlleva un disefio no responsable

con el medio ambiente

Palabras clave: ecodisefio, ecopackaging, huella,
ecoldgica, cambio, climatico

Otros autores: Diego Alvarez

Uso educativo

Tipo de recurso educativo: polimedia +.

Nivel de interactividad: medio.

Densidad semantica: baja.

Destinatario: aprendiz.

Contexto: primer ciclo, cambio climatico, medio
ambiente, disefno.

Dificultad: facil.

Tiempo tipico: 10 minutos.

Descripcion acerca del uso: apoyo clase teoria.
Idioma del destinatario: castellano.

3.4.7 Evaluacion

Después de una primera evaluacion del objeto, y de la revisidon conjunta del
equipo de produccion del objeto multimedia, los objetivos previstos para el
objeto de aprendizaje han sido cumplidos.




4. PLANIFICACION

De acuerdo con la metodologia acordada en el punto 0.4, tenemos como
resultado la siguiente planificacion.

4.1 ldea

Como en cualquier producto audiovisual, la producciéon de nuestros
objetos de aprendizaje comienza con la busqueda de una buena idea, sin idea
no somos nada. En ocasiones encontrar ese pensamiento que ilumine nuestra
produccién es esquivo. Para ello podemos recurrir a distintas técnicas de
creatividad que nos ayuden a dar con esa idea que andamos buscando.

Por poner un ejemplo, podemos hablar de la técnica de la descomposicion de
la cereza, utilizada en nuestras lecciones de Producciéon Multimedia. Esta
técnica consiste en iniciar un bombardeo de palabras a partir de dos palabras
propuestas y que desembocan en un esquema del cual podemos deducir una
serie de propuestas. Como por ejemplo, podemos ver este esquema:

A partir de las palabras “objetos verdes”, llegamos a la idea de “ecologia y
cambio climatico, tenemos que hacer algo para concienciar. Las actividades y la
realizacion amena sin caer en lo de siempre deberia de llevarnos a algo
diferente. Si tuviéramos mds acceso a graficos y tablas de estadistica sin ser
aburridas , desembocaria en diversidn y una sensacion agradable.

Como consejo, podemos anotar en un cuaderno todo aquello que se nos vaya
ocurriendo. Es importante recordar todas las ideas que hayamos tenido, por
absurda que sea, ya que es un concepto propenso a ser olvidado.

Una vez hemos dado con nuestra idea, hemos de plasmar esa idea en palabras,
el punto de partida de nuestro proceso de produccidon multimedia

4.2 Preproduccion

Para conseguir nuestro propdsito de disefiar nuestro material didactico
en base a nuestra idea, realizamos una profunda investigacidon bibliografica
sobre los tres puntos a tratar, mochila ecoldgica, huella ecoldgica y ecodisefio,
ademas de reunir material complementario para completar conocimientos



especificos a la hora de realizar material audiovisual, Asi como una revisidon de
los conceptos aprendidos en las asignaturas impartidas por la escuela de
produccién y guién multimedia como por ejemplo: creatividad y disciplina a la
hora de seleccionar buen material de base .

Para plasmar nuestra idea en palabras, pasamos al siguiente punto de la
metodologia de produccién. Dicho punto consiste en la elaboracién de
contenidos, del cual diferenciaremos la redaccién de contenidos y el guidn, que
sera , por decirlo de alguna forma , la estructura de nuestra produccién. Para
asumir una definicion mas concreta, podemos decir que un guién es la forma
escrita de una narracion audiovisual.

La produccion del guidn es importante ya que se convierte en la herramienta
sobre la cual trabajard todo el equipo implicado en la produccidn del objeto de
aprendizaje ya que nos proporciona una informacidon precisa y muy
determinada acerca de los personajes, la accion a desarrollar y nuestros
objetivos a tratar.

Una vez tenemos claro el objetivo de nuestro objeto de aprendizaje seguimos
redactando contenidos con la creacidn de una tabla general con los datos
correspondientes al tipo de proyecto, su disciplina, unas palabras clave, y no
por ultimo , menos importante los créditos.

En nuestro caso fue necesaria la inclusidn de un storyboard, Un storyboard o
guion grafico es un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el
objetivo de servir de guia para entender una historia, previsualizar una
animacion o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse o filmarse.

Encuadrado dentro de nuestra redaccion de contenidos, un storyboard es
esencialmente una serie grande de vifietas que ordenan la narracién de los
hechos de una pelicula. Se utiliza como planificacién previa a la filmacion de
escenas y secuencias; en él se determina el tipo de encuadre y el angulo de
vision que se va a utilizar. Sirve como guia al director; no obstante, él puede
desglosar y segmentar su filmacion sin seguir estrictamente el orden légico de
la trama.

En la creacion de una pelicula con cualquier grado de fidelidad a una escritura,
un storyboard proporciona una disposicidn visual de acontecimientos tal como
deben ser vistos por el objetivo de la cdmara. En el proceso de storyboarding,



los detalles mas técnicos complicados en el trabajo de una pelicula pueden ser
descritos de manera eficiente en el cuadro (la imagen), o en la anotacidn al pie
del mismo.

La elaboracién de un storyboard estda en funcion directamente proporcional
con el uso: en publicidad a menudo es mucho mas general para que el director
y el productor aporten con su talento y enriquezcan la filmacién, mientras que
en cine es mucho mas técnico y elaborado para que sirva de guia a cada
miembro del equipo de trabajo.

También podemos encontrar storyboards llenos de color o en blanco y negro,
lleno de detalles o simplemente trazos que esbozan una idea de figuras. Es
comun la utilizacion del storyboard en animaciones ya sea tradicionales o por
computadoras.

Acto seguido realizamos la escaleta, nuestra descripcidon general de la historia
,la cual nos permitira apreciar las posibilidades del proyecto. Para ello debe
contener lo esencial de nuestra historia audiovisual.

La escaleta es una relacion de las secuencias ordenadas narrativamente. Es un
esqueleto narrativo en el que fijamos los momentos de mayor interés,
Delimitdandolos en el tiempo En nuestra descripcion general de la historia
reflejamos aquellos puntos en los que vamos a cimentar nuestra narracién asi
como su distribucion.

Una vez tenemos la escaleta, nos centramos en la elaboracidon del guidn
literario, parte fundamental en la creacién de nuestra producciéon. Si no hay
texto, no hay objeto de aprendizaje. El guidn se usa siempre y es muy
importante que se presente en un formato correcto, en nuestro caso, elegimos
uno a doble columna.

Podemos definir el guidn literario como un formato normalizado que sirve
como estructura y pauta esencial para una técnica de rodaje especifica, asi
como un indicador para el tiempo de la historia. Se suele aceptar que una
pagina de guidon genera, aproximadamente un minuto de “tiempo de pantalla”.
Es muy importante a la hora de crear un guién , en no caer en el error de
profundizar excesivamente en las descripciones. Del mismo modo también
debemos evitar el error de realizar anotaciones técnicas en el guion literario.
Sélo se deben realizar si son comprensibles para su perfecta comprension.



En nuestro guién trabajamos con dos columnas, la izquierda para el video y la
derecha para el audio, en la columna de video describiremos los planos de
camara , los personajes y situaciones, y en el de la derecha, los didlogos las
locuciones en off y las presentaciones.

El guidn esta definido en secuencias(o escenas)numeradas, que son
encabezadas con indicaciones de posicion y plano. Una vez finalizado el guidn
literario crearemos el técnico.

Contrariamente a lo que su nombre implica, un guién técnico no es una version
técnica del guion literario; se trata de un documento de produccién que
contiene la informacién necesaria para ejecutar cada uno de los planos que la
obra audiovisual requiere.

El guidn técnico debe contener el
troceo por secuencias y planos. En
él se ajusta la puesta en escena,
incorporando la planificacion e
indicaciones técnicas precisas:
encuadre, posicion de camara,
decoracién, sonido, play-back,
efectos especiales, iluminacion,
etcétera.

Figura 10. lluminacidn en estudio del ICE

Se revisionaron Objetos de Aprendizaje (OA) de usuarios de la plataforma
polimedia + para poder asumir ciertas disciplinas a la hora de producir nuestros
tres OAy aprender de los errores
cometidos.

Nos pusimos en contacto con
José Gabriel Rios, técnico del ICE
y responsable del platé de
grabacidn, recogimos todos los
datos posibles acerca del formato
especifico del video a producir,

asi como el equipo técnico

utilizado para la grabacién del
Figura 11. Software AVID para la creacidn de set virtual



mismo, los diferentes tipos de archivo soportados por el equipo de trabajo de
los técnicos , asi como el tipo de audio adoptado.

Antes de comenzar la grabacion tendriamos que insertar un fondo original
enteramente creado por nosotros, en un escenario virtual

Un set virtual es un escenario o
fondo generado por un computador
a partir de graficas en 3D, cuya
funcidon es crear ambientes que en
realidad no existen. A diferencia de
las técnicas utilizadas desde los
inicios del cine, cuyos fondos eran
estaticos y correspondian solo a un
encuadre de camara, los sets
virtuales juegan con los
movimientos de camara,
permitiendo a los actores interactuar  Figura 12. Fondo de Croma de nuestro platé de grabacion
con elementos creados digitalmente,

consiguiendo asi mucho mas realismo. Para crear un set virtual es necesario
contar con algunos elementos de software y de hardware asi como de un
equipamiento especializado para television. En primer lugar necesita un
estudio con fondo azul o verde (el azul es el mas utilizado), de unos 5 metros
como minimo para permitir libertad de movimiento al actor. Es lo que se
conoce como un estudio virtual.

Recordemos que en el croma key los actores estan delante de un fondo de
color uniforme. El color verde del fondo debe estar presente exclusivamente
en el fondo. Sin embargo eliminar de manera limpia el color verde no siempre
es facil, dado que necesitan una perfecta iluminacion, sin sombras, para que el
color se vea parejo. Los materiales retroreflectivos, no tienen tantas exigencias
a nivel de iluminacién, es mas pueden trabajar casi en la oscuridad y aun con
sombras. Estos materiales estan hechos de fibra de vidrio, con una superficie
reflectiva, es decir, que refleja la luz y son muy utilizados a nivel del trafico, por
ejemplo en los chalecos de los motociclistas o en las sefiales de transito que los
hacen parecer brillantes a un conductor por su visualizacion de frente. Este
material refleja la luz de color directamente a la cdmara, asegurandose de que
el fondo aparezca luminoso, sin importar las luces del estudio. Como el
material parece tener un tono gris, elimina los molestos bordes azules que
aparecen en los actores cuando el croma no esta bien iluminado. Superado el
tema del croma key, en segundo lugar encontramos que para grabar es
necesario utilizar un método de captura de movimiento, que registre el




desplazamiento de los actores, de la cdmara y del escenario, porque si no
actuan en conjunto, los desfases en los movimientos pueden generar
distorsiones en la imagen, o retrasos de tiempo o delays, lo que puede
ocasionar que una imagen se mueva antes que la otra.

Creamos tres diferentes escenarios virtuales, uno completamente en blanco, el
cual reflejaria las diapositivas y al narrador, uno en el cual predominara el rojo,
imitando un pasillo de un edificio futurista, y otro similar al anterior, pero en el
interior de una oficina en tonos verdes.

Figura 14 :Set virtual en verde



Valorando cada uno de ellos de manera independiente llegamos a la
conclusion del que el fondo utilizado para realizar el set virtual sobre él seria el
rojo.

Previo a la grabacion de los OA
realizamos diferentes pruebas de
camara, las cuales nos ayudaron a
situarnos 'y centrarnos en las
diferentes posiciones, asi como
familiarizarse con las tres diferentes
posiciones de las filmadoras

Figura 15. Monitores con los planos correspondientes a la
grabacion del objeto de aprendizaje

4.3 Produccion

Técnicamente:
Producciéon vy rodaje.
Es la puesta en
practica de todas las
ideas pensadas en la
fase de
preproduccion. Una
mala planificacion
supondria un gasto
importante de
tiempo y capital. En

esta etapa de la
Figura 16. Plano central de la filmacién del OA “Ecodisefio” ., )

produccidn se incorporan
el equipo de camaras, los técnicos de sonido, el equipo de direccidn artistica y
decoracion, los iluminadores, etc. El trabajo que se efectlia en esta fase queda
recogido en la orden de trabajo diaria, que se materializa en datos reales en
el parte de produccién. La jornada de trabajo finaliza con el visionado del

material grabado y la preparacion del dia siguiente.



En toda produccion, es fundamental elaborar un plan de trabajo. Dentro de
esta planificacion, es necesario delimitar claramente: Qué se grabard, quién
estard presente en la grabacidn, donde tendra lugar, cudndo se hard y cdmo se
realizard. A pesar de la rigida estructura de la que consta la planificacidn, la
produccién no es un proceso en el que la creatividad y la expresividad estén
ausentes. El realizador, mano derecha del productor, es quien hace uso de esa
creatividad y expresividad, dentro de los limites que le han sido marcados. La
eleccién del productor influye en la calidad del programa final.

En el platd del ICE preparado para la ocasién, utilizamos para la produccién
tres camaras XL1 de Sony con diferentes posiciones de objetivo y zoom para
diferenciar los planos especificamente, un croma de color verde que recubria
por completo la escena y tres puntos de iluminacién variable. Grabamos
aproximadamente una hora y diez minutos de video en bruto repartidos en
unas treinta tomas, durante tres sesiones, ademas mezclamos tres videos
preparados especificamente para insertarlos en el objeto de aprendizaje, y
convertimos los brutos en formatos mas portables para facilitar Ia
postproduccién de los mismos, ajustamos el audio a la calidad deseada y
repetimos algunas planos que no eran del todo de nuestro agrado.

La huella ecoldgica

® La huella ecologica es un indicador definido como

el area de territorio ecologicamente productivo

n

a i &

(cultivos, pastos, bosques o ecosistemas acuaticos)

necesaria para producir los recursos utilizados y

Pdara asimiiar 108 residuos plul!ln I(‘U\ por una

™~

poblacion dada

® £n 2005 la huella ecologica global fue 17500

millones de hectareas globales(ha) 2.7 por

persona

® En 2030 seran necesarios 2 planetas para poder
satisfacer la demanda de bienes y servicios de |a

humanidad

Figura 17 :Revision de los brutos de la segunda sesion de grabacion



4.4 Postproduccién, maquetaciéon del material.

La Postproduccion, consiste en la seleccidn del material grabado. De esta

forma se eligen las tomas que serviran para la edicion y montaje de la obra. La

produccidn se encarga en esta Ultima fase de la obtencidon del producto final,

es decir, el master de grabacidn a partir del que se procedera al proceso de

copia.

En primer lugar, nos encargamos de la postproduccidon trasportando la

informacién en un disco duro con capacidad suficiente (40 Gigabytes) al

Ordenador de destino, un equipo IMAC de principios de Julio de 2011, en el

cual efectuamos las siguientes transformaciones.

Montaje El montaje audiovisual puede ser definido como la ordenacion
narrativa y ritmica de los elementos objetivos del relato. Consiste en
escoger (después de filmar o grabar la pelicula), ordenar y unir una
seleccion de los planos a registrar, segin una idea y una dinamica
determinada, a partir del guion, la idea del director y el aporte del
montador.

Ya que de cada escena se hacen varias tomas, y que existen miles de
tomas diferentes en una pelicula, el montaje constituye una ardua labor.
Siguiendo la trama del guion, el montador, en general, tiene libertad
para montar las diferentes tomas realizadas de una escena de la manera
gue estime mds apropiada. Asimismo puede utilizar mas o menos
metraje de pelicula de cada toma, y decidir cdmo enlazar una escena o
secuencia con la siguiente. Por todo ello se considera que el montaje es
una de las disciplinas fundamentales en la realizacion de una pelicula.

o Utilizamos el programa de procesado de Adobe, Premiere en su
version CS5, seleccionamos de los brutos obtenidos una eleccion
de secuencias validas las cuales ordenamos para conseguir nuestra
secuencia final.

o Procesamos el audio con el mismo programa para que los niveles
fueran homogéneos, asimismo insertamos la banda sonora , obra



del grupo Mindthings con su correspondiente licencia Creative
Commons y la integramos con el resto de material.

o Para las cortinillas de inicio y cierre contamos con la colaboracién
de Juan Cortés, las cuales montamos con ayuda del Premiere.

o Anadimos unos cuantos titulos explicativos a lo largo del montaje
para enfatizar fuentes, imagenes y partes importantes a resaltar.

o Por ultimo convertimos el video mediante el programa Premiere a
un formato portable y facilmente manejable en aras de subirlo a
internet.

Difusion, Reconocida la gran importancia que para la difusién de
contenidos culturales audiovisual tiene y tendrd el desarrollo de las
tecnologias de la comunicacidon y de la informacién, el impacto de la
convergencia tecnolégica y el uso de las multiplataformas para la
realidad cultural.

o Mediante una conexion a internet de banda ancha, logramos subir
los tres objetos de aprendizaje al portal de internet
www.youtube.es.

o Nuestro objetivo es también promocionar nuestros objetos de
aprendizaje en plataformas propias de la universidad como
Politube, o el directorio de Polimedias.

o Logramos también ser enlazados por el portal Informatica para el
desarrollo, http://infAd.webs.upv.es/ siendo difundidos por el
mismo.

~ e T
\ =V etsinf

Ingewrigria rmatica Desarrollo
/ > Disefio Multimedia, Produccion de Audio, Produccién de Video >

Objetos de aprendizaje “verdes” 4 Mas Proyectos

4 Organizacion : UPV
& Afio : 2011 <

=

xplicacion técnica Getaliaca !
® E (
e - Los tres Objetos de Aprendizaje han sido enteramente grabados en el platd
o del ICE (edificio Nexus, UPV, Val
- Se ha utilizado un croma verde do a un set virtual enteramente
original, generado por Adobe Photoshop.
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Figuras 18 y 19 : Objetos de Aprendizaje en http://inf4d.webs.upv.es/ y enwww.youtube.es/users/pabcaba




5. PRODUCCION.
5.1 Preproduccion

Preproducciéon. Es la fase mas importante del proceso de produccion.
Comprende desde el momento en el que nace la idea hasta que empieza la
grabacioén. El mayor esfuerzo productivo se realiza en esta fase. El equipo de
produccion atenderd a la resolucion de los problemas que planteen las
personas y los medios precisos para la realizacion del programa. En primer
lugar, se encargardan de la supervision y correccién del guion técnico, del que se
distribuirdn copias a los miembros del equipo técnico y artistico, asi como al
resto de personas que precisen de informaciéon sobre el mismo. Segun las
indicaciones del guion, el equipo de produccion seleccionara el lugar donde se
llevara a cabo la grabacion e iniciard los tramites necesarios para evitar
posibles problemas durante el rodaje en los escenarios y localizaciones. Asi
como las pertinentes citas en el estudio de grabacion. Del mismo modo, debe
conseguir los permisos pertinentes para poder hacer uso de determinadas
piezas musicales que poseen copyright, o licencia Creative Commons, En esta
fase de preproduccion se contratan ya los equipos técnicos, artisticos, de
edicion, de vestuario, de maquillaje, etc. con los que se contara durante la
realizacion del objeto de aprendizaje.

Todo el material previamente citado, serd de vital ayuda para que el equipo de
produccidén pueda visualizar el volumen de trabajo a desarrollar. El final de
nuestra fase de preproduccion es la preparaciéon del material a desarrollar y la
elaboracién de la escaleta y los diferentes guiones previos a la grabacion de
nuestro objeto de aprendizaje.

5.2 Produccién y rodaje.

Es la puesta en practica de todas las ideas pensadas en la fase de
preproduccion. Una mala planificacion supondria un gasto importante de
tiempo y capital. En esta etapa de la producciéon se incorporan el equipo de
camaras, los técnicos de sonido, los iluminadores, etc. La jornada de trabajo
finaliza con el visionado del material grabado y la preparacién del dia siguiente
de rodaje.



5.3 Postproduccion.

Consiste en la seleccion del material grabado. De esta forma se eligen las
tomas que serviran para la edicién y montaje de la obra. La produccién se
encarga en esta Ultima fase de la obtencidon del producto final, es decir,
el master de grabacion a partir del que se procedera al proceso de copia. Para
ello debe asegurarse de que se respeten los plazos de postproduccién de la
imagen, asi como controlar el trabajo de las salas de edicién y sonorizacién,
supervisar el trabajo de doblaje y el grafismo electrdénico, asi como controlar el
trabajo de edicidn digital de video.

DIRECTOR

Figura 20: claqueta de direccion



6.-Cierre

6.1 Acceso a los videos

Una vez producidos los tres objetos de aprendizaje, estos estan disponibles en
la plataforma de videos online de www.youtube.com

Las direcciones asociadas a los tres OA son las siguientes:

= Mochila ecoldgica.
® http://youtu.be/JFTWsIINiuU

» Huella ecoldgica.
» http://youtu.be/s2neFOe ICM

= Ecodisefio, ecopackaging.
® http://youtu.be/d9Y3fO EkKg

6.2 Variaciones sobre la planificacién inicial y respuestas dadas.

Con respecto a la planificacidon inicial cabe remarcar el diferente punto
de vista que tuvieron los tres objetos de aprendizaje en un principio, se iban a
filmar por medios propios tres videos ilustrando las problematicas expuestas,
pero por falta de medios se tuvieron que buscar y enlazar a otros videos
creados con anterioridad.

Asimismo una gran ocupacién de las instalaciones que se utilizaron para filmar
los brutos que sirvieron para producir los OA, retrasaron el inicio de la
filmacién de los mismos, reescribiendo el guion de los OA en pos del tiempo
proporcionado para grabarlos.

Las propias limitaciones del estudio de grabacidon para filmar utilizando las
ultimas tecnologias (720p o 1080p) impidieron que los elementos previos a la
grabacidn, hubiera que reescalarlos a la resolucion utilizada en los estudios
(576i).

El equipo encargado para reproducir las transparencias también tenia sus
limitaciones técnicas, enriquecimos de tal manera las transparencias



(transiciones, animaciones, videos incrustados) que no hacian manejable el
archivo fuente. Tuvimos que aligerar en gran parte las presentaciones para
facilitar el desarrollo de las mismas.

6.3 Grado de consecucion de los objetivos del proyecto.

En general , los objetivos concretos en los que centraba el proyecto han
sido expuestos de manera suficiente y concreta, los tres grandes temas han
guedado suficientemente presentados, revisados por el equipo de produccion
en tres ocasiones.

6.4 Lecciones aprendidas.

Al iniciar este proyecto nos dimos con la sorpresa que teniamos una
huella al fin y que la dejamos en nuestro planeta con nuestro buenos y/o
malos habitos medioambientales.
Luego creamos y participamos en las actividades como del manejo integrado
del medio ambiente en el que tuvimos que indagar ,investigar sobre las
experiencias  significativas del uso de nuevos disefios sostenibles.
Ademas de desconocer completamente el significado del término “mochila
ecoldgica” , la investigacion sobre este concepto hizo que nos hiciéramos casi
unos expertos en el tema, ademds de aprender un vocabulario
mayoritariamente Aleman, debido a la concentracién de estudios centrados en
universidades Alemanas y Austriacas.

Aplicar los conocimientos adquiridos en las asignaturas de produccidn
multimedia y guién multimedia, fue clave para desarrollar estos objetos de
aprendizaje en su totalidad .Asi como el montaje y el manejo de material
audiovisual imposible de acceder de manera no profesional.

Todas las actividades desarrolladas nos han servido y en particular a quien
escribe para analizar y reflexionar que nuestro paso por este planeta debe ser
una huella que mitigue lo que lamentablemente ya esta deteriorado o
contaminado, o una huella con responsabilidad en cada paso .



7.- Conclusiones (Valoracion Personal)

El punto de partida tras ver estos objetos de aprendizaje seria el
internarse mas profundamente dentro de cada apartado, seria un gran reto
poder seguir indagando en estas cuestiones.

La tarea mas ardua, fue preparar los tres diferentes guiones, mas aun sin haber
realizado nada tan preciso con anterioridad, el miedo a la hoja en blanco, el
temor a no saber expresar con precision lo que se piensa, tipicos problemas de
escritor atormentado y las dudas iban surgiendo a medida que no conseguia
avanzar con la escritura de los guiones.

En cierta manera, los storyboards me facilitaron la idea de continuar
escribiendo los guiones al poder visualizar de manera un poco mas clara la
accion de los objetos, tampoco habia hecho nunca uso de ese recurso antes.

Habia mucha informacion redundante e innecesaria en la web respecto a los
temas tratados, mucha demagogia y era muy facil caer en ella, ir por el camino
facil parecia a priori el camino mas sencillo. Mucha repeticion de conceptos y
casi nada util con respecto a la mochila y a la huella en castellano, la
investigacién en inglés dio mas frutos, eso si, sin descartar la abundante
informacion original en alemdan que ofrecian las universidades austriacas y
alemanas, la traduccion y subtitulacion del video “rebel with a cause” fue casi
por entero desde el idioma de Goethe.

La busqueda de los videos en alta calidad resultd infructuosa, se tuvo que
reescalar y bajar la calidad de los mismos al no poder manejar el equipo
encargado de grabar el video el alto bitrate de los videos origen, eso si que lo
habia hecho nunca.

El proceso de grabado en platé resulté de lo mas gratificante , nunca me habia
puesto delante de una cdmara para explicar un concepto de estas
caracteristicas, empezamos con los tipicos nervios del principiante, grabamos
mas de treinta tomas para el primer objeto de aprendizaje y solamente quince
para los dos restantes, la dindmica estaba aprendida, y cuando llegué a
aprender los automatismos del proceso, ya se habia terminado la grabacion. La
colaboracion de José, el técnico del ICE resultd clave para conseguir que me
sintiera mucho mads agusto dentro del platé de grabacion, ademds de poseer
una gran paciencia para adiestrar a los no duchos en el tema.



El proceso de montaje de los brutos fue un poco mas tedioso pero igual de
apasionante que los anteriores, llegué a la conclusién que los montadores de
productos audiovisuales realizan la mayor parte de la “magia” que solemos ver
en la pequeia o en la gran pantalla. En esta ocasidon estrenaba ordenador, asi
qgue no tuve mucho problema en manejar gran cantidad de informacion
simultanea, ni dificultades a la hora de editar video. La parte de post-
produccion resulté mas laboriosa de lo esperado.

Las diferentes versiones que se realizaron de los videos fueron mejorando en
cada iteracidon: pequeiios detalles, fallos de montaje y problemas con algun
titulo enriquecieron los montajes primerizos.

La sensacion final no puede ser mejor, deseando con el paso del tiempo
continuar indagando sobre el tema, y cruzando los dedos para que la
concienciaciéon (a la que ayudo con estos objetos de aprendizaje) cambie un
poco la tendencia pesimista que exponen los estudios al respecto.
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9.- Anexos

9.1 Storyboard del objeto de aprendizaje “la mochila ecolégica”
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9.2 StoryBoard del objeto de aprendizaje “La huella ecoldgica”
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9.3 StoryBoard del objeto de aprendizaje “Ecodisefio: Ecopackaging”
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