LA AGENCIA DE DETECTIVES:

EL AUDIOVISUAL PERDIDO.

MODULO 1: La historia del cine.
CICLO 2

jHola nifios y nifias!, bienvenidos a la Agencia de Detectives, esel momento de que tu familia'y
th afinen sus sentidos aracnidos y detectivescos, y estén atentos a los pasos y pistas que el Jefe de detectives
nos va a ir indicando.

¢ Te has preguntado quién fue la primera persona en el mundo que hizo una foto? ¢cémo se
hacen los videos? y ¢, quién fue el primero en hacer un video?, ¢ la primera pelicula? , bueno,
estas y otras preguntas las vamos a resolver en nuestra primera misién: El Audiovisual
Perdido.

En esta mision te vas a encontrar con varios retos, necesitamos de tu buena actitud, toda tu
capacidad de imaginar y crear, liderazgo para guiar a tus familia y muchas ganas de aprender,
investigar y jugar.

PISTA #1:
ENCUENTRA EL TAUMATROPO

Vamos a iniciar, debes usar toda tu imaginacion, creer que eres el protagonista de una
pelicula, imaginar tu casa como un lugar lleno de historias y tus familiares son tus compafieros
de aventura.

En esta aventura, Yo seré el Detective veterano (DV) que te estard guiando, tus familiares
seran los Detectives (DF) y tu seras el detective privado (DP), tendran que descubrir las
herramientas para cumplir la misién. jTodos como equipo!

Vamos a empezar:

Les voy a contar algo...

Un sefior llamado Peter Mark Roget, descubrio fendmeno visual llamado persistencia
retininiana, lo que significa que, si vemos un objeto y luego lo retiran, esta imagen permanece
en nuestros o0jos durante unos cuantos milisegundos mas y asi, cuando vemos imagenes que
pasan muy rapido, estas nos generan la ilusion de movimiento.



Otro sefior Llamado Joseph Plateau descubrié que si nuestro ojo ve minimo diez imagenes
por segundo, el cerebro las "enlaza" como una sola imagen visual, mévil y continua.



Hoy en dia, un segundo de duracién de video en tiempo real, tiene en promedio 24 imagenes.

jnuestro cuerpo y nuestros 0jos son una maquina increible!

iDetectives!
iNecesitamos TAUMATROPOS!

Esta herramienta es un juguete 6ptico inventado en 1824 por John Ayrton en Paris, es un
disco con dos imagenes diferentes,una en cada lado, y un trozo de cuerda atada en cada
extremo. Las cuerdas hacen girar el disco y cambiar de cara rapidamente. El rapido
movimiento produce opticamente la ilusion de que ambas imagenes estan juntas o enlazadas.
Gracias a inventos como el taumatropo, fueron posibles otros instrumentos mas complejos
como por ejemplo el zootropo, y muchos otros mas, hasta llegar al dia de hoy al telefono con
funcion de video, que todo detective necesita para grabar evidencias.

DFs y DP, Deben construir un taumatropo con materiales que de seguro puedes encontrar
en tu guarida secreta (tu casa)

.Y ahora?, jA crear!

Cada DP Y DF ira a buscar en su hogar las siguientes herramientas de trabajo:

Carton

Hojas blancas o de colores

regla

tijeras, pegamento

lapiz, marcadores punta delgada, colores o pinturas. (o que encuentres!)

un palo de pincho o un pitillo

dos cauchos o bandas de goma para sujetar objetos (puede ser pita 0 en su defecto hilo
grueso)

un compas o una superficie redonda como un pocillo o un vaso

Una perforadora, (0 un DF que ingeniosamente haga agujeros al carton)

PASO 1.

Con el compas o con un objeto redondo, dibujar dos circulos en una hoja de papel.



El tamafio dependera de lo grande que se desee el juguete éptico, ambos circulos
del mismo tamario.

PASO 2.

Nuevamente dibujar dos circulos, del mismo tamafio que los anteriores, pero sobre
el carton.

PASO 3.



Recorta los 4 circulos.

PASO 4.

Con ayuda de la regla y el lapiz ,traza una linea que atraviese tus circulos blancos
y de carton, esto paratener una referencia a la hora de ubicar los dibujos .

PASO 5

Dibuja las dos partes que conformaran el taumatropo . {Sé creativo!






PASO 6

Colorea tus dibujos .

PASO 7



Pega los dos circulos de carton, las lineas que se hicieron con lapiz,

deben quedar alineadas .

PASO 8

Pegamos los dibujos a los circulos de cartdn, uno en cada cara, OJO, una
cara al derecho, y la imagen de la otra cara tienes que ubicarla al revés, asi:

Recuerda: El dibujo del respaldo, pegarlo, pero “de cabeza”.



PASO 10

Con ayuda del marcador negro y la regla, marcar con dos puntos, donde se
haran las perforaciones para meter la pita o caucho.

PASO 11

Con ayuda de una perforadora o un DF, haces un hueco sobre cada punto
gue fijaste con el marcador.



PASO 12

Introduce las ligas o la pita en las perforaciones

PASO 13

Por dltimo, toma la pita de ambos lados y con tus manos hazla girar
constantemente , y listo, observa como se crea una ilusion éptica cuando se
enlazan las dos imagenesy simulan movimiento.



iMision Cumplidal



