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INTRODUCCION

El juego de apuestas online y presencial es una actividad que ha aumentado de
forma exponencial en los Ultimos afos entre la poblacién espafiola y especialmen-
te en losy las jévenes y adolescentes.

Segun los datos de la encuesta EDADES del Ministerio de Sanidad, en relacién
al juego con dinero online, en 2019/2020, el 6,7% de la poblacién de 15 a 64 afos
refiere haber jugado con dinero online en el Ultimo afo (3,5% en 2017/2018).

Respecto al juego presencial con dinero, en 2019 el 63,6% de la poblacién de 15 a
64 afios dice que ha jugado de forma presencial con dinero en el Ultimo ano (59,5%
en 2017/2018).

Y en cuanto a los datos de jévenes de entre 15y 24 ahos, también se observa el au-
mento en la realizacién de estas actividades. El 8,3% refiere haber jugado dinero
online en los Ultimos doce meses y en el juego presencial aumenta hasta el 31,4%.

Por tanto, la prevenciéon de conductas problematicas relacionadas con el juego
online y presencial es una necesidad social actual, que puede abordarse desde
distintos dmbitos, incluyendo el educativo, para evitar conductas problemdticas
tales como las conductas adictivas.

Existen distintas razones por las que pueden aparecer problemas derivados de
este tipo de conductas. En esta guia sélo vamos a detenernos en algunas que
tienen que ver con el cerebro de los y las adolescentes y en otras que tienen que

ver con las caracteristicas del propio juego de apuestas.

Es interesante mencionar que la adolescencia se caracteriza por ser una etapa en
la que las chicas y los chicos:

® Prefieren estimulos novedosos e intensos.

® Necesitan experimentar emociones fuertes.
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® Se interesan sobre todo por relacionarse con sus iguales.
® Se distancian de sus progenitores.

® Sy percepcidn de riesgo es baja.

® Sy estado emocional es cambiante.

® Tienden a rebelarse con la autoridad.

Es decir, tanto su autocontrol como su autorregulacién emocional, estdn madu-
rando, lo que hace a su cerebro mds vulnerable al desarrollo de la adiccién.

Por otro lado, el juego de apuestas, tanto online como presencial, tiene unas ca-
racteristicas que también facilitan la aparicién de conductas problematicas en
adultos y jévenes, como éstas:

® Es una actividad disponible y accesible.

® Se invierten grandes cantidades de dinero en publicidad y marketing para
difundir su uso.

® | o recompensa es inmediata.

® E|juego online se puede realizar de forma cémoda y privada.

® | a velocidad de apostar puede ser rdpida.

® | a probabilidad de ganar es elevada (en juego online, es adn mayor).

Existen creencias irracionales o sesgos del pensamiento que favorecen que apos-
temos.

Es interesante detenernos un momento es la Ultima caracteristica mencionada,
en ver qué tipos de creencias nos llevan a jugar.

Cuando decidimos jugar a cualquier juego de apuestas, lo hacemos porque pensa-
Mos que vamos a ganar, pero lo que ocurre es que la probabilidad que CREEMOS
que tenemos de ganar no coincide con la probabilidad REAL de ganar.
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A continuaciéon detallamos los principales creencias irracionales o sesgos del pen-
samiento, que intervienen en la conducta de juego:

1 Sesgo retrospectivo: ocurre cuando pienso que si adivino un resultado
segun una “corazonada”, volveré a acertar cuando vuelva esa "corazonada”.

2 Sesgo de proximidad: se da cuando creo que si ayer salié el 8 hoy, saldrd el
9. O también, si ayer gané en un determinado salén de apuestas, hoy volveré
a hacerlo si vuelvo a ese mismo lugar.

3 Error fundamental de atribucién: aqui la creencia es que si gano la apues-
ta es porque esta semana ya le tocaba ganar al Real Madrid y si pierdo es
porque el drbitro estaba comprado, es decir, si gano es gracias a miy si pierdo
es por culpa de otras cuestiones totalmente ajenas a mi.

4 Idea irracional de necesidad: cuando creo que si sigo apostando, podré
recuperar las pérdidas.

5 Supersticién: ésta es la creencia de que algunos elementos "mdgicos” pue-
den ayudarme a ganar, como por ejemplo, un amuleto.

6 La falacia del jugador: se da cuando pienso que el azar es un proceso que
puedo autocorregir o equilibrar y que cada jugada estd relacionada con la an-
terior. Por ejemplo, si sale muchas veces cara en un lanzamiento de moneda,
en breve tendria que salir cruz o también, que siempre seguird saliendo cara.

7 llusién de control: se trata de pensar que los resultados del juego depen-
den mds de uno mismo que del azar, por ejemplo porque tengo un sistema
para ganar.

8 Perder por poco: cuando creo que un resultado parecido a ganar es “casi”
ganar.

9 Sesgo confirmatorio: esta creencia se basa en recordar todas las veces en
las que he ganado, pero no en las que he perdido, es decir, tengo en cuenta
sélo aquella informacién que me interesa para seguir jugando.

10 Correlacién ilusoria: esta creencia es una forma de supersticién, de
pensamiento mdgico. Se trata de creer que dos sucesos llamativos, aunque
independientes, estdn relacionados entre si. Por ejemplo, un dia que saqué
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una buena nota, aposté y gané. Asi, cada vez que saque una buena nota,
apostaré.

Acabamos de describir algunas creencias o sesgos del pensamiento en las que
se basa el juego de apuestas. No obstante, segun las matematicas y las leyes de
probabilidad, cuantas mds veces apostemos, menor serd la probabilidad final de
ganar. Segun las férmulas de probabilidad combinada y de valor esperado, obser-
vamos que las probabilidades se reducen a cada apuesta que realizamos, asi que,
parece que no se trata de cudntas apuestas he de hacer para ganar si no, cudntas
veces he de perder hasta llegar a ganar una vez. (Ver el video “Introduccién Juego
de apuestas™).

Para profundizar un poco mds en este tema, tienes una explicacién completa de
estos fendmenos en los videos seleccionados para esta primera actividad (Juegos
de cabeza), que pertenecen a un canal de Youtube de divulgacién de las matema-
ticas llamado Derivando.

Esta primera actividad es la primera sesién del proyecto, CortoyCambio, que es
un taller dirigido a que los y las adolescentes, en sus propias aulas, puedan re-
flexionar sobre esta temdtica y crear guiones cinematogrdficos con el objetivo de
construir su propio discurso sobre la prevencién de problemas relacionados con el
juego de apuestas online y presencial.

Estd compuesto por cuatro sesiones, donde la primera de ellas estd centrada en
la reflexién y creacién de ideas, y las tres restantes estdn enfocadas en la elabo-
racién del guién.

Las sesiones estdn preparadas para una duraciéon de 50 minutos aproximada-
mente.

Asi, en esta primera sesién vamos a centrarnos en un tema clave en el juego de
apuestas, la probabilidad REAL de que te toque.

Esta actividad se denomina Juegos de cabeza y presenta las matemdaticas como
una herramienta que nos ayuda a poder jugar con la cabeza, sopesando los
riesgos y teniendo una perspectiva y expectativa realista de cudles son nuestras
posibilidades de ganar.

Y para terminar, te comentamos qué RECURSOS tienes para desarrollar la acti-
vidad con tu grupo:
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1 Encontrards la explicaciéon detallada de cdmo llevarla a cabo en la guia de
la actividad, “Juegos de cabeza”. En esta guia se indica el enlace a dos videos
del canal de YouTube, Derivando, que son un interesante material de apoyo
para explicar cémo utilizar las leyes de probabilidad para ganar en el juego
de apuestas.

2 También dispones de un video con el mismo nombre, Juegos de cabeza, en
el que se ird explicando paso a paso la actividad con el alumnado. Tu papel
en el aula se centrard fundamentalmente en moderar el debate que vaya
surgiendo a partir de las ideas que se irdn proponiendo en el video.

Como ves, esta primera sesién estd planteada para que se estimule la creatividad
de chicos y chicas a través de la reflexion y el debate. De esta forma, surgird la
IDEA ORIGINAL del guién para un corto, relacionado con la temdtica de la preven-
cién del juego de apuestas online y presencial.

Bibliografia:

® Gordo, A; De Rivera, J.; Diaz, C.; Garcia, A. (2018). Jévenes en la encrucijada
digital. Itinerarios de socializacién y desigualdad en los entornos digitales.
Madrid: Ediciones Morata S.L.

® Gordo, A; De Rivera, J.; Diaz, C.; Garcia, A. (2019). Factores de socializacién
digital juvenil. Madrid: Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y Juventud,
Fad.

® Ballesteros, J.C.; Picazo, L., (2019). Las TIC y su influencia en la socializa-
cién de adolescentes. Madrid: Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y
Juventud, Fad.

® Megias Quirds, Ignacio, & Ballesteros Guerra, Juan Carlos. (2015). Jévenes
en la red: un selfie. Madrid: Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y Juven-
tud, Fad.

® Megias, |. y Rodriguez, E. (2014). Jévenes y comunicacién; la impronta de lo
virtual. Madrid: FAD.

® Cabrera-Perona, V., Chdliz, M., Lloret, D., Marcos, M. (2018), Cuando jugar
es un problema, FAD.

INTRODUCCION



® Plan Nacional sobre Drogas, Ministerio de Sanidad del Gobierno de Espafia
(2020). Encuesta EDADES.
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SESION 1: JUEGO DE APUESTAS

JUEGO DE CABEZA

Competencias clave

® Competencia aprender a aprender.
® Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.
Objetivos
® Conocer la légica probabilistica detrds de los juegos de azar.

® Romper mitos acerca de los juegos de azar y el poder de las matemdticas
para poder controlarlos.

® Entender las matemdticas como una herramienta al servicio nuestro para
tomar buenas decisiones.

Recursos materiales

® Secuencia “La probabilidad de que me toque”
® Secuencia ‘Jugar con la cabeza”

® Tres botes transparentes, uno con gorbonzos, otro con Ientejos y otro con
quinoa o arena (seguir instrucciones en la seccidn inicial de la actividad).

Tiempo aproximado

50 minutos.

SESION 1: JUEGO DE APUESTAS
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Sentido preventivo

Cuando la gente piensa en jugar, piensa en divertirse. Esto es mucho mds eviden-
te en la gente joven, que ademds asocia demasiadas veces la idea de reflexionar o
analizar con el aburrimiento o la pérdida de esa diversién.

Sin embargo, de la misma forma que no nos gusta aburrirnos, tampoco nos gusta
perder o acumular la frustraciéon una y otra vez de esperar que ibamos a ganary
ver que aquello no se concreta en nada.

Esta actividad pretende presentar las matemdticas como una herramienta que,
si bien no nos da el resultado mdgico e inmediato que nos gustaria, nos ayuda
a poder jugar con la cabeza, sopesando los riesgos y teniendo una perspectiva y
expectativa realista de cudles son nuestras posibilidades de ganar.

Como suele pasar, las soluciones mdgicas y maravillosas, no existen, y tampoco
en los juegos de azar.

Antes de iniciar la actividad

“Hoy, empezamos con adivinanzas”.

Proponemos que quien coordina la actividad pueda traer un bote transparente
lleno de garbanzos (ha de saberse el nUmero exacto para la actividad, y si el bote
es bastante grande, mucho mejor), otro lleno de lentejas (saber el nUmero exacto
lo dejamos a la buena voluntad de quien desarrolla la actividad, aunque seria re-
comendable) y otro lleno de granos de quinoa, por ejemplo, o incluso de arena, con
los que arrancaremos la actividad. De estos Ultimos, evidentemente, no tenemos
medicidn exacta, ni la necesitaremos.

Desarrollo de la actividad

12 FASE
"Empezamos la actividad proponiéndoos un reto: intentar adivinar cudntos garban-
zos hay en este bote”. (NOTA: El de lentejas y el de arena han de quedar ocultos a

la vista del grupo y se reservan para momentos posteriores de la actividad).

Se deja tiempo para que cada cual haga sus intentos, pueden incluso hacerlos en
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grupo, basdndose en la nada o fundamentdndose en alguna clase de argumento
matemadtico. Para ello se puede coger el bote, medirlo o cualquier cosa que ayude
a calcular, siempre que el bote no quede colapsado para solo una parte del aula 'y
el resto no tengan acceso.

El nUmero de garbanzos que cada cual decida habrd de escribirse en un papelito
que se retendrd hasta que se descubra el nUmero real. Cuando todos lo hayan
escrito, se desvelard el secreto y quien tenga el nUmero mds cercano, gana esta
ronda. En ese momento, se le pide al ganador o ganadora que explique si ha se-
guido algun método para aproximarse o si ha sido puro azar. Aprovechamos para
enfatizar lo interesante que es abordar este tipo de tareas, no solo desde el azar,
sino considerando que el andlisis (también matemdatico, cdmo no) es una forma
l6gica y Util de enfrentarnos a determinadas preguntas como éstas.

Pasamos a hacer lo mismo con las lentejas. Si se han contabilizado, que seria lo
ideal, se sigue el mismo procedimiento que antes. Si no se sabe de antemano el
nUmero real, evidentemente no es posible hacerlo asi, pero nos sirve para que losy
las participantes visualicen claramente cémo se complica la posibilidad de acertar
cuanto mds pequeno es el objeto a contar.

El "golpe de gracia” de este juego viene cuando les decimos que tienen que in-
tentar acertar cudntos granos (de quinoa o arena) hay en el Ultimo bote, lo que
generard previsiblemente una reaccién de sorpresa, cierto barullo y escepticismo.

22 FASE

"Algo parecido a lo que acabamos de vivir cuando os hemos propuesto adivinar el
numero de granos de arena en este bote es lo que debiera despertarse en nosotros
y nosotras cuando pensamos en las posibilidades de acertar en un sorteo de la Pri-
mitiva, la Loteria Nacional, o cualquiera de los varios grandes sorteos en los que la
gente participa a diario. Sin embargo, no es asi. La gente se acerca a estos juegos,
no desde el escepticismo, sino desde la ilusién, y escasamente basdndose en una
idea Iégica de sus posibilidades reales, sino mds bien descansando en la suerte o en
lo que consideran, incluso, trucos para controlarla y llevarsela a su terreno”.

“Hoy hemos traido a un matemdtico para explicarnos mucho mejor algunas de
estas cosas, pero antes de escucharle, os proponemos algunas nuevas intentonas
para poner el cerebro a pensar en este asunto del juego... ;Podéis intentar valorar
-no adivinar en este caso- si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas?”

SESION 1: JUEGO DE APUESTAS
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En ese momento, se dictan (o se reparten escritas, si ya se han impreso con ante-
rioridad para darle mayor fluidez a la actividad) estas afirmaciones a continua-
cidn, sin desvelar aun si son V (verdaderas) o F (falsas), porque eso tendrdn que
averiguarlo durante la visualizacién de la secuencia “La probabilidad de que me
toque”.

Deben hacer primero este intento, pero esta vez no en base a adivinar, sino a
pensar, recogiendo por escrito sus respuestas para luego corregirlas mientras ven
la secuencia:

1 Hay trucos matematicos secretos para ganar la loteria (F)

2 Todas las combinaciones de numeros tienen la misma probabilidad de
salir (V)

3 La loteria es un juego de puro azar en el que las matemdticas no sirven
de nada (F)

4 Analizando los nUmeros que han ganado recientemente, puede estimar-
se qué numeros tienen mds posibilidades (F)

5 Si un nUmero salié en el Ultimo sorteo, es imposible que pueda salir en
éste (F)

Una vez hecho el ejercicio en papel, se visiona la secuencia a partir de la cual deben
intentar corregir sus respuestas. Para asegurarse quien coordina la actividad de
que se han corregido bien, se hace un repaso rdpido por ellas al terminar el video,
comentando lo que les haya llamado la atencién o si han descubierto algo que no
sabian. Adjuntamos un cuadro en el que puede verse la probabilidad de acierto,
no solo de los sorteos que se han mencionado en el video, sino de otros muy cono-
cidos en este pais.

PROBABILIDAD DE QUE TOQUE LA LOTERIA

3| PRIMITIVA

" Acertar los 6 nimeros 1 ontre 139.838.160
mas el reintegro s . -
©)| euromiLLONES
Acertar los 5 nimeros
icortacion 1 enve 116.531.800
(| LOTERIA NACIONAL
|\\!y;|
Acertar el nimero
y la serie 1 entre 18.000.000
|==I (b @ BONOLOTO / PRIMITIVA / 6/49
" Acertar los 6 nimeros 1ente 13.983.816
sin reintegros, ni nimeros plus, etc. ~ *
ONCE
Acertar las 5 cifras 1 entre 100.000

del cupén

@elperiodico | @EPGraficos
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32 FASE

“Pasamos a una fase final de la actividad, en la que vamos a detenernos mds en
la afirmacién #3, por la que se decia que la loteria es un juego de azar en el que las
matemdticas no sirven de nada”.

"Aunque el matemdtico ha estado explicando que las loterias son puramente un
juego de azar, la segunda parte de la afirmacién es falsa, lo que convierte en falsa
la frase y por ello la hemos marcado con F"

“Lo cierto es que las matemdticas pueden no servirnos para conseguir lo que a
menudo esperariamos de ellas (esa férmula mdgica por la que ganar seguro), pero
pueden servirnos para jugar con cabeza, porque hay muchas formas de jugar y to-
das no tienen el mismo riesgo”.

“"Vamos a ver una segunda secuencia (‘Jugar con la cabeza”) y a intentar captar
3 formas en las que las matemdticas pueden ayudarnos a jugar mejor, si es que
decidimos hacerlo”.
Poner la secuencia y llevarles a identificar los tres consejos principales que se ex-
traen del video acerca de estas tres preguntas que les adelantamos para que
centren su atencién:

15Qué habria que hacer para tener mds probabilidades de ganar?

2 :Qué habria que hacer para tener mejores premios?

é

3 ¢Qué habria que hacer para no tener que repartir el premio?
¢Cudnta gente pensdis que se acerca a los juegos de azar de esta manera? ;Pensdis
que la gente tiene en cuenta estos consejos cuando decide apostar incluso grandes

cantidades de dinero en juegos de azar?

Terminar esta fase intercambiando impresiones y extrayendo las conclusiones
principales.

COMENTARIO FINAL

“Las matemdticas sirven para mucho mds de lo que nos imaginamos cuando se
trata de tomar decisiones, como ocurre particularmente con los juegos de azar.

SESION 1: JUEGO DE APUESTAS
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Pensar en las consecuencias o en los pormenores del juego puede parecer a algunos
que quita diversién, pero realmente es una inversidn que permite enfrentarse al
juego siendo realistas y no desde ilusiones que estdn mds basadas en la supersticion
que en cualquier otra cosa”.

"iAsegurate de tomar buenas decisiones y jugar con la cabeza!”

SESION 1: JUEGO DE APUESTAS
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SESION 2: LOGLINE

Podrds proyectar en el aula el video “Actividad logline Juego de apuestas” para
realizar esta sesion.

1. éQUE ES UN CORTOMETRAJE?

Un cortometraje es una produccién cinematogrdfica (sobre soporte celuloide o
digital) con una duraciéon mdxima de 30 minutos. Al ser una pelicula de corta du-
racién, siempre se le ha considerado un paso previo y de experimentacién para
los directores antes de dar el salto al largometraje; debido entre otras, al menor
riesgo econdémico por tratarse de una produccién de menor duracién.

2. FACTORES ATENER EN CUENTA ANTES DE ESCRIBIR

UN GUION DE CORTOMETRAJE

Un factor importante que los y las docentes deben de tener en cuenta cuando
se enfrentan a la creacién de un guion con su alumnado es que sea factible de
producir.

Un guion es una guia de trabajo, una escritura efimera, cuyo fin Gltimo es el de
ser convertido en imagenes audiovisuales a través de planos. Esto es una de las
grandes diferencias respecto a la literatura. Un escritor puede crear mundos ima-
ginarios, criaturas inexistentes, describir cualidades y atributos de los personajes
que los hacen sobrehumanos, etc. El esfuerzo que esto conlleva es el tiempo que
el escritor pasa delante del papel en blanco. La imaginacién de cada lector se
encargard de dar forma visual a cada palabra, cada pdrrafo, cada accién que
acontece a lo largo del relato.

En el mundo audiovisual, todos los elementos escritos en cada pagina hay que
crearlos posteriormente, por lo que se traduce en un coste econdémico y en trabajo
de un gran numero de técnicos especializados.

SESION 2: LOGLINE
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Por ello, a la hora de afrontar la idea con el alumnado es recomendable considerar:

® La duracién: dentro del formato cortometraje, la calidad de la obra no se
basa en su duracién. Una historia contada en tres minutos puede ser igual
o mejor que otra de treinta. Cuanto mds largo sea el guion, mayor posi-
bilidad de que las chicas y chicos cometan errores argumentales; ademas
de tener un coste (de trabajo) mucho mds elevado de producir. Se debe
de tener en cuenta que una pagina de guion formateado en el estdndar
profesional tendrd una duracién aproximada en pantalla de un minuto.

® |as localizaciones: del mismo modo que con la duracién, se puede narrar
una buena historia en una sola localizacién. Cuando se amplia el nUmero de
localizaciones, también lo hace el tiempo de trabajo previo y de grabacién.
El equipo habrd de desplazarse de un lugar a otro; deberd acondicionar
cada nueva localizacién segun las necesidades de arte, fotografia, etc.
Es preferible utilizar localizaciones (no mds de dos o tres como mdximo)
cercanas al entorno cotidiano y que sean de fdcil disponibilidad para los
alumnosy las alumnas.

® | os persongjes: el manejo de actores requiere de destreza, por ello, al ini-
ciarse en el mundo audiovisual es preferible empezar con guiones que con-
tengan pocos persondajes. Asimismo, cuando se afronta un cortometraje
de bajo presupuesto, se recurre a actores y actrices amateurs, cuya dispo-
nibilidad se reduce a su tiempo libre y de ocio. Cuantos mds intérpretes se
precisen para una secuencia, mayor dificultad para cuadrar el horario de
disponibilidad para todos y todas.

® |os efectos especiales y otros elementos dificiles de recrear: requieren de
presupuesto y/o dominio de la técnica. Un efecto especial mal hecho restara
credibilidad a la historia. Se ha de evitar por tanto atropellos, explosiones,
armas de fuego, suicidios, etc.

3. LAIDEA.

De un buen guion puede resultar una pelicula buena, regular o mala. De un guion
malo solo saldré una pelicula mala.

SESION 2: LOGLINE
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El germen de cualquier guion cinematografico parte de una idea. Esta idea viene
dada a partir de una anécdota, de un pensamiento, de una noticia en la prensa; a
partir de obras preexistentes, como una novela, obra de teatro, cdmic, videojuego,
etc.

Partiendo de una idea original (guion original), o bien de una idea basada en una
obra preexistente (guion adaptado), se ha de tener muy claro que si el concepto
con el que se comienza a trabajar no emociona al guionista, dificilmente emocio-
nard al publico una vez esté hecha la pelicula. El cine es emocion.

4. EL LOGLINE.

El logline es el primer paso en la escritura de un guion. Es un texto breve que resu-
me la historia. Por lo general no ocupa mds de una o dos frases (35 - 45 palabras
aproximadamente).

Expone de manera concisa e informativa de qué trata la peliculg, e incluye: quién
es el protagonistaq, el evento principal, cudl es su objetivo, qué se lo impide; cudl es
el detonante de la historia y a qué debe enfrentarse el persongije.

El logline sirve para evaluar la idea y como guia de escritura para encontrar el foco
del relato.

También es una herramienta de venta del proyecto a un productor, por eso el lo-
gline debe ser lo suficientemente atractivo y claro para que el que lo lea o escuche,
lo entienda, y quiera saber mds acerca de la historia.

Normalmente, un logline no informa sobre el desenlace de la historia, aunque po-
dria escribirse si fuese necesario para entender la historia en su conjunto.

Un logline puede dar origen a multiples relatos.

Un ejemplo de logline seria: “Mientras reparan un satélite fuera de su nave, dos
astronautas sufren un grave accidente y quedan flotando en el espacio. Intentardn
por todos los medios buscar la solucién para volver a la Tierra”. (Gravity. Alfonso
Cuardn, 2013).
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Algunas reglas para escribir un logline:

® Ser conciso, escribiendo pocas lineas: una o dos frases, tres a lo sumo, sin
incluir detalles innecesarios.

® Escribir en tercera personag, en presente y utilizando verbos de accién (aun-
que el hecho a narrar pertenezca al pasado). No usar tiempo pasado ni el
condicional.

® |Informar del conflicto que da base a la historia: quién es el protagonista,
qué necesita conseguir, quién o qué se le opone.

® Evitar subjetividades y nunca escribir apreciaciones personales, como por
ejemplo escribir "mi pelicula trata sobre el cdncer de mama"” o “quiero de-
mostrar el dolor causado por el cdncer de mama”.

® No incluir preguntas retéricas, tales cémo “:qué pasaria si...?'

® No se hace referencia a conceptos narrativos tales como "“protagonista”,

mon non

"antagonista”, “conflicto”, "plano”, "flashback”, etc.

® No es necesario poner el nombre del personaje, basta con definir su aspec-
to, sexo, edad, profesién, etc.

Esquema para crear un logline

Para crear un logline de manera sencilla, el analista de guiones Karel Segers pro-
pone el siguiente esquema:

Cuando (un acontecimiento importante sucede), (el protagonista), debe (hacer
la accién principal).

Siguiendo este esquema, el logline de una pelicula conocida como Indiana Jones 'y
la Ultima cruzada, quedaria asi:

Cuando (el padre de Indiana Jones busca el Santo Grial, lo secuestran los nazis),
(Indiana Jones), debe (rescatarlo e intentar encontrar la preciada reliquia).
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Cuando el padre de Indiana Jones busca el Santo Grial, lo secuestran los nazis. In-
diana Jones debe rescatarlo e intentar encontrar la preciada reliquia.

Se podrd variar el orden de este esquema, de manera que sea lo mds visual y
atractivo de leer, segun la historia, pudiendo prescindir del "cuando” y del “debe".

ACTIVIDAD 1

Partiendo del concepto normativo de escritura de un logline, y basdndose en el
esquema de Karel Segers, los alumnos y alumnas tendrdn que elegir titulos de
peliculas y series; y entre todos y todas, describir su logline. Este ejercicio se deno-
mina logline a la inversa.

ACTIVIDAD 2

Basdndose en el debate surgido en la sesidén 1 sobre los juegos de apuestas, el
alumnado tendrd que escribir el logline del futuro guion.

Para ello formardn grupos de cinco o seis personas y tendrdn un tiempo estimado
para su escritura de veinte minutos. Pasado ese tiempo, un responsable de cada
grupo leerd su logline y el resto de grupos aportardn las ideas que crean necesa-
rias para mejorar dicho logline.

Es primordial recordar al alumnado que el guion debe ser factible de producir,
para ello deben de seguir los consejos del punto 2.

Por otro lado, en la medida de lo posible, las historias deben reflejar una actitud
positiva, alejandose de finales dramaticos, donde el personaje afronte los pro-
blemas y le lleve a una superacién personal. Esto debe estar presente desde la
primera fase de escritura.
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SESION 3: STORYLINE

Podrds proyectar en el aula el video “Actividad storyline Juego de apuestas” para
realizar esta sesion.

1. LA ESTRUCTURA DEL RELATO

Analizando miles de peliculas que se han realizado en la historia del cine se halla
una constante en su estructura que se repite. Esta constante es la division del film
en tres actos: introduccién, nudo y desenlace. A esta divisidon se le conoce como
estructura cldsica del relato:

® La introduccién (o planteamiento) presenta al personaje principal en un
contexto, mediante situaciones y sucesos. Esto afectard al personaje (con-
flicto) que deberd provocar o buscar un cambio (punto de inflexion).

® El nudo (o desarrollo) comienza cuando a partir del suceso que ha provo-
cado el punto de inflexién introduce a la historia en el segundo acto, donde
el personaje intenta conseguir su objetivo, envuelto en un nuevo enfrenta-
miento con alguien o algo que se interpone en su camino (nuevo conflicto
y punto de inflexiéon).

® E| desenlace o climax es el momento de mdaxima tensién que lleva a la re-
solucién de la historia: el personaje, consigue o no, solucionar la situacién
y deshacerse o no de ese alguien o algo que se interpone en su camino
(resolucién del conflicto).

2. EL STORYLINE

El storyline describe el conflicto principal de la historia en cinco o siete lineas, con
la estructura de introduccién, nudo y desenlace. Sirve para desarrollar la linea ar-
gumental del guion, da forma a nivel estructural y otorga una visién general de la
trama principal.
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Por lo tanto, en el storyline se explica cémo termina la historia.

Si el logline era el foco del relato (responde a la pregunta qué cuenta), el storyline
es la linea narrativa (responde a la pregunta qué sucede).

Utilidades del storyline

® Desarrollar la estructura dramdtica y testear la historia: al explicar el con-
flicto principal, con una visién general, obliga a describir cémo se inicia el
relato, cdmo progresa y cémo termina. Esto ayuda a planificar los siguien-
tes pasos en la escritura de guion (sinopsis, tratamiento, escaleta y guion
literario); y testear que cada acto tenga un conflicto o punto de giro, que la
narracion avance, permitiendo observar las posibilidades dramaticas para
que el guion funcione.

® Venta del guion: un storyline sirve para generar interés en los productores

y/o directores. Por ello debe ser clarificador en su estructura, facil de en-
tender y que de él se perciba el género al que se adhiere la pelicula.

Cbémo escribir un storyline

® Ser conciso: escribir lo imprescindible. En los siguientes pasos de escritura
se desarrollard mas en profundidad a los persongjes, las acciones, tramas
secundarias, etc. Mejor escribir “Un estudiante de ingenieria” que “Sergio es
un chico que estudia ingenieria en la Universidad de Alicante”.

® Usar el presente de indicativo y verbos de accién. No utilizar el pasado ni el
condicional (los personajes viven su presente aunque la historia se desarro-
lle en la Edad Media). En cuanto a verbos de accién, mejor escribir “Sergio
abre la puerta” que “Sergio piensa en abrir la puerta y la abre”.

® Sino esimportante, no hace falta indicar el tiempo y lugar en el que trans-
curre la historia.
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® Se debe de tener claro al protagonista atribuyéndole un rol y un adjetivo
que identifique lo mds importante de su personalidad. No es necesario
todavia ponerle un nombre. Por ejemplo: “Un estudiante de ingenieria su-
perdotado...".

® Ha de quedar patente el conflicto al que se enfrenta el protagonista, asi
como su antagonista. Por ejemplo: “Un estudiante de ingenieria superdo-
tado se enfrenta a un grupo de hackers que tiene el control del superorde-
nador del CNI".

El protagonista es el personaje sobre el que recae la accién principal (un chico
estudiante de ingenieria superdotado).

El antagonista representa la oposicién al protagonista (un grupo de hackers).

La estructura introduccién, nudo y desenlace ha de estar bien definida. Por ejem-
plo:

“"Un estudiante de ingenieria superdotado acude al despacho del rector de la Univer-
sidad. Este le pide que se enfrente al grupo de hackers que ha tomado el control del
superordenador del CNI. El chico consigue identificar a los hackers, que son alumnos
de la Universidad, e inmediatamente son arrestados. El CNI vuelve a tener el domi-
nio de su superordenador”.

Ejercicio de ayuda para la escritura de un storyline

Para ayudar a desarrollar mejor el storyline se puede realizar un ejercicio que con-
siste en responder a las siguientes preguntas:

® :Quién es el protagonista?
® :Qué busca? ;Cudl es su objetivo?
® :Qué problemas encuentra en la bUsqueda del objetivo?

® :Cémo termina la historia?
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Un ejemplo:
® :Quién es el protagonista? Un estudiante de ingenieria superdotado.

® :Qué busca? ¢;Cudl es su objetivo? Retomar el control del superordenador del
CNI.

® :Qué problemas encuentra en la busqueda del objetivo? Un grupo de hackers
ha secuestrado el superordenador.

® :Cémo termina la historia? El chico averigua la identidad de los hackers, los
detienen y recupera el control del superordenador.

ACTIVIDAD 1

En los mismos grupos que en la sesién anterior, y basdndose en cada uno de los lo-
glines, escribir sus storylines. El tiempo estimado para esta actividad es de treinta
minutos. Al finalizar este tiempo, poner en comuUn cada uno de los storylines y
aportar ideas para mejorarlos.

ACTIVIDAD 2

Como actividad complementaria a la escritura del storyline, se puede escribir una
breve biografia con una descripcién un poco mds detallada del personaje protago-
nista y del antagonista. Esto serd de utilidad para el siguiente paso en la escritura
del guion; al entender mejor por qué los personajes se comportan de una manera
o de otra.
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SESION 4: GUION LITERARIO

n

Podrds proyectar en el aula el video “Actividad Guion literario Juego de apuestas
para realizar esta sesion.

Una vez escrito el logline y el storyline, existen otros ejercicios que hacen avanzary
dan consistencia a la historia, como son la escritura de la sinopsis, el tratamiento
o la escaleta; sin embargo dada la duracién y las edades a las que estd dirigido
el presente taller, se obviardn estos pasos y se trabajard directamente sobre la
Ultima fase: la escritura del guion literario.

1. GUION LITERARIO

El guion literario se presenta mediante la clasificacién de secuencias que contie-
ne la narracién, especificando las acciones y didlogos de los personajes; ofrece
la informacién de los escenarios y acotaciones sobre el estado de dnimo de los
personagjes.

El guion literario se escribe en un formato estandar determinado por la industria,
que permite que el texto pueda ser analizado y convertido en planos audiovisuales
por el equipo que interviene en la pelicula. De ahi radica la importancia de seguir
este estdndar, porque de esta manera se reconoce cuando empiezan y terminan
las secuencias, qué acciones acontecen en ellas, en qué lugar, qué personajes in-
tervienen y qué dicen estos persongjes (didlogos). Ademds, se podrd tener una
previsién de la duracién del guion en pantalla (una pdgina, un minuto aproxima-
damente) y por tanto, estimar el tiempo de produccién de la pelicula.

La tipografia utilizada en el formato profesional es la Courier o Courier New de
12 puntos, a interlineado simple, a un espacio, a excepcién del salto de un didlogo
a descripcién, que es a doble espacio; y del salto a una nueva secuencia que es a
triple espacio.

Las paginas deben numerarse, preferiblemente en el borde superior derecho. El
nUumero de secuencia puede ir solo a la izquierda o bien, a izquierda y derecha.
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Para facilitar el correcto formato del guion literario existen programas, como por
ejemplo Kit Scenarist, que tienen en cuenta lo pardmetros anteriores y los que se
citan en el punto 2, por tanto, formatean y adeclUan los distintos elementos del
guion, facilitando el trabajo del guionista, que solo tendrd que preocuparse de la
escritura.

2. ELEMENTOS DEL GUION LITERARIO

Dentro del formato del guion literario destacan cuatro elementos esenciales:

® Elemento 1. El encabezado de la secuencia.

El encabezado de la secuencia ofrece informacién acerca de dénde y cuando
transcurre la accién. Se escribe todo en mayuUscula. Consta de cuatro partes:

1EI nUmero de secuencia. Se enumeran de forma correlativa del 1. en ade-
lante.

2 La abreviatura "INT." o "EXT." que indica si la accién transcurre en un
interior o en un exterior; o en ambos (INT. / EXT.).

3 El lugar concreto donde sucede la accién: CASA, PARQUE, RESTAURAN-
TE, etc. Por ejemplo: 1. EXT. PARQUE. NOCHE. Se puede acotar un espacio
mds pequefio (set) dentro de un espacio mayor (primero se escribe el espa-
cio mayor, y seguido de una barra diagonal, el espacio menor). Por ejemplo:
1. INT. CASA DE SERGIO / HABITACION. DIiA

4 La palabra "DIA" o "NOCHE" o cualquier momento del dia en el que
suceda la accién. Se puede escribir tras un punto o un guion (por ejemplo

HABITACION. DIA o bien HABITACION - DiA)

® Elemento 2. Descripcién de la accién.

Los parrafos que siguen describen la accién que tiene lugar en la secuencia, de
forma precisa y en tercera personaq, con los verbos en presente y de manera que
resulte lo mds visual posible; sin dar indicaciones técnicas para la realizacién de la
pelicula (eso es trabajo del director).
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Se debe omitir los verbos redundantes como “vemos" o "se ve", utilizado errénea-
mente y con frecuencia, incluso por guionistas profesionales.

Cada vez es mds habitual utilizar un pdarrafo por accién, como equivalente a un
plano audiovisual.

La primera vez que aparezca un persondgje en la historia se escribird su nombre
en mayusculas junto a su edad entre paréntesis, por ejemplo: SERGI/IO (20) entra
en el despacho del RECTOR (62), que espera sentado en su mesa, mirdndole, muy
quieto... parece congelado.

Hay guionistas que siempre escriben el nombre de los personajes en mayUscu-
las cada vez que uno de ellos aparece en una secuencia; las veces posteriores lo
escribe en minUsculas. Esto sirve para visualizar rdpidamente en qué secuencias
participa cada personaje y facilitar el desglose de guion.

También es posible, si el guionista lo precisa, escribir en mayuUsculas aquellos soni-
dos u objetos que tengan especial relevancia en la secuencia.

® Elemento 3. Personagje.

Antes de que se escriba un didlogo, se ha de especificar qué personaje lo enuncia.
El nombre se escribe en mayusculas, alineado a 10,4 cm del borde de la pagina.

® Elemento 4. Didlogo.

Después de escribir el nombre del personaje, se escribird el didlogo que este
declarard. Los didlogos se escriben en mindsculas, con una alineacién de 6,8 cm
respecto al borde izquierdo de la pdgina y de 6,1 cm del derecho.

También se puede informar de cualquier gesto, estado de dnimo o tono con el que
habla el personaje mediante una acotacidn escrita entre paréntesis, antes de que
pronuncie su didlogo. Por ejemplo:

SERGIO
(nervioso)
Sefor... me han llamado para
que venga a hablar con usted...

¢pasa algo?
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Por 0ltimo, se ha de tener en cuenta que en el cine, la imagen es mas potente que
la palabra. Todo lo que se pueda contar con una imagen, obviard a la palabra. El
exceso de palabra y de explicacién puede hacer que la pelicula pierda interés para
el espectador y la obra se acerque mds al lenguaje televisivo, radiofénico, literario
o teatral, que al cinematogrdfico.

Un ejemplo utilizando los cuatro elementos del guion:
1. INT. UNIVERSIDAD / DESPACHO DEL RECTOR. DIiA

SERGIO (20) entra en el despacho del RECTOR (62), que espera sentado en su
mesa, mirdndole, muy quieto... parece congelado.

SERGIO
(nervioso)
Sefor... me han llamado para
que venga a hablar con usted...

¢pasa algo?

Sergio ve como el rector tiene su expediente académico abierto sobre la mesa. El
rector se percata de que Sergio mira el expediente. Lo coge y lo ojea un instante.

RECTOR
Me han dicho que es usted
el mejor estudiante de ingenieria
informdtica que tenemos

en esta facultad...

ACTIVIDAD 1

Escribir el guion literario a partir de los storylines de la sesidén anterior y en los mis-
mos grupos. Tomando como base todos los elementos que dan forma y formato
a un guion literario.

Se aconseja que la extension no supere las tres o cuatro pdginas, ya que por un
lado le serd mds complejo al alumnado, y por otro, en el caso de que decidan
realizar el cortometraje por su cuenta, les resulte mas facil de producir con los
recursos técnicos y humanos que disponen a su alcance.
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El tiempo estimado para esta actividad es de 30-40 minutos. Al finalizar la ta-
rea, cada grupo debe entregar el guion terminado al profesorado. Por sencillez y
rapidez, la escritura del guidn puede realizarse a boligrafo. Si posteriormente se
quiere imprimir un cardcter mds profesional a los trabajos, se propone una sesién
extra.

SESION EXTRA

Si el profesorado quiere extender este taller en una sesién mds, enfocada a que
el alumnado consiga un resultado lo mas profesional posible en cuanto a formato
de guion, se recomienda visualizar los siguientes tutoriales sobre el manejo del
software Kit Scenarist:

= Tutorial sobre configuracién de Kit Scenarist del canal de Youtube de la
Universidad Rey Juan Carlos: https:/youtu.be/-Vh-mKdggg4

= Tutorial sobre escritura de secuencia del canal de Youtube de la Universi-
dad Rey Juan Carlos: https://youtu.be/20IYFWWtJQU

= Tutorial mds completo y extenso sobre configuracién y escritura del guion
del canal de Youtube Creatubers: https:/youtu.be/JmgAdEdwD4g

Kit Scenarsit es un programa gratuito de escritura de guion que estd disponible
tanto para Windows, Mac y Linux, asi como para Android y Iphone. Tiene un ma-
nejo sencillo, en tan solo una hora practicando ya se puede trabajar con él sin
ningun problema.

Enlace a la pagina oficial de Kit Scenarist para su descarga: https://kitscenarist.

ru/en/index.html

Como recordatorio: todos los guiones finalizados pueden subirse a la plataforma
del concurso CortoyCambio (www.cortoycambio.fad.es). El premio al mejor guion

consiste en la realizacion del cortometraje con un equipo técnico profesional.
DUDAS

Para cualquier duda sobre el concurso, la teoria de escritura de guion, asi como
del manejo del software Kit Scenarist, pueden enviar un correo electrénico a la
direccién: cortoycambio@fad.es.
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https://youtu.be/-Vh-mKdqgq4
https://youtu.be/20lYFWWtJQU
https://youtu.be/JmqAdEdwD4g
https://kitscenarist.ru/en/index.html
https://kitscenarist.ru/en/index.html
http://www.cortoycambio.fad.es
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