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Resumen

Diseño y producción de primer episodio para serie 
animada como apoyo para la enseñanza del idioma 
coreano creado en base a los beneficios de la anima-
ción en un contexto educativo frente a la ausencia de 
materiales similares en español que estén dirigidos a 
estudiantes en Chile. Se investiga cómo los medios de 
entretención influyen en el interés por aprender este 
idioma al ser los medios audiovisuales una buena 
alternativa para conseguir una mayor exposición 
e inmersión del país y cultura, además de ser del 
interés o del gusto de sus estudiantes. La investiga-
ción arroja cómo estos ayudan a complementar las 
habilidades lingüísticas al usar lenguaje fácil y cotidia-
no y contar con apoyo visual para reforzar el conte-
nido. Se plantean los objetivos en función de facilitar 
el aprendizaje y sea atractivo para los estudiantes, 
con el apoyo de una profesora de coreano del Centro 
de Lenguas y Culturas del Mundo de la Universidad 
de Chile, la recopilación de datos a partir de material 
educativo para definir su estructura. Se documenta el 
proceso de producción, las decisiones tomadas en su 
conceptualización inspirada en ambos países y estra-
tegias de storytelling para lograr una trama y perso-
najes que reflejan la experiencia de los estudiantes, 

junto con todas las etapas para su animación hasta 
el resultado final. Tras recibir la retroalimentación, se 
verifica que el uso de animación y caricaturas es una 
herramienta efectiva para la enseñanza del coreano, 
ya que facilita la comprensión de los contenidos y re-
sulta atractivo para los estudiantes, quienes disfrutan 
del formato y su capacidad para explicar los temas de 
manera clara y llamativa.

Palabras clave
Animación, aprendizaje de idiomas, producción de 
caricatura animada, storytelling.
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yo había vivido, y que puedan seguir perseverando al 
recordar lo divertido que es su aprendizaje y al contar 
con un apoyo que lo facilite.

Lo que se transformó en esta oportunidad para 
desarrollar este proyecto que combina mi formación 
en diseño gráfico y mi interés por crear material para 
el aprendizaje del idioma coreano de manera creativa 
con personajes tiernos y con personalidades.

Motivaciones

Cuando quise empezar este proyecto y tuve la idea de 
enfocarlo en la enseñanza del idioma coreano, ya que 
sabía que no había mucho material para aprender en 
español, tuve dudas e inseguridad por tal vez no ser 
la persona indicada para llevarlo a cabo, puesto que 
no manejaba el idioma pese a tener ascendencia co-
reana, temiendo la ironía que podría causar y el tener 
que recurrir a otra persona ajena a mí. Pero recordé 
como por muchos años he tenido este interés por 
aprenderlo, de conocer sus costumbres y tradiciones, 
porque me gustaba hacer recetas, su moda, su estilo 
simple pero encantador de sus ilustraciones y diseño 
gráfico, entre otras muchas cosas más. Entonces me 
di cuenta que era algo que disfrutaba y motivaba a 
seguir, porque era divertido para mi, ya que se alinea-
ba con mis gustos y eso, hacía que olvidara la frustra-
ción de no saber innatamente y al aprender haciendo 
estas cosas que me gustaban, eso se volvió en lo que 
quería transmitir a través de este proyecto, el poder 
disfrutar mientras se aprende a través de un forma-
to que sea entretenido y una historia que pueda ser 
inspiradora. Que pueda ayudar a otros estudiantes 
a sentirse identificados con los obstáculos al querer 
adquirir un idioma y entender su cultura, así como 
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Introducción

Fenómenos actuales como la globalización y la era 
digital han cambiado la forma de interactuar y rela-
cionarse entre personas, factores como las distancias 
físicas entre un punto y otro se volvieron irrelevantes, 
lo que permitió a su vez la exposición instantánea de 
diversas culturas a través de los medios digitales y el 
acceso e intercambio masivo de información como 
nunca antes visto. El alcance y poder influenciador en 
estas grandes plataformas hacen posible que distin-
tas tendencias y contingencias globales sean com-
partidas constantemente, con una variedad suficiente 
para abarcar todos los gustos e intereses. 

Una de las consecuencias de esto es que la realidad 
en que se desenvuelve y se ve involucrada cada 
persona no esté limitada a solo lo que está a su alre-
dedor, sino que a ser expuesto y ser partícipe de un 
mundo digital en donde se encuentran distintos tipos 
de contenidos de cualquier lado del mundo. 

Es así como la oportunidad de conocer y experimen-
tar distintas culturas y países ha ayudado a que la 
necesidad e interés por aprender sus idiomas crezca. 
Ya sea por factores externos o iniciativa propia, sus 
motivos pueden variar en laborales, educacionales o 
personales, como puede ser incluso por afición. Otra 

característica es que al emprender este aprendizaje, 
se ven involucrados no solo en el dominio del idioma 
y sus habilidades lingüísticas correspondientes, sino 
que también en una inmersión cultural, ya que al 
conocer más sobre las tradiciones, aspectos sociales, 
historia, entre otras, es beneficioso para un entendi-
miento más completo y profundo del lenguaje.

Todo esto abarca una gran cantidad de contenidos 
de distintos tipos que requieren mucha práctica, lo 
que dificulta poder conseguir una enseñanza efecti-
va y que a la vez sea llevadera, accesible y llamativa 
para sus estudiantes. Factores como la motivación y 
constancia se vuelven importantes a lo largo del pro-
ceso por parte de los estudiantes, los cuales se ven 
rodeados por información y contenidos, audiovisuales 
en formatos cortos y llamativos, principalmente. Lo 
que a partir de estos hábitos de consumo de informa-
ción y comunicación gracias a las nuevas tecnologías, 
también han cambiado la forma de aprendizaje de las 
nuevas generaciones.

Frente a esto se ve la necesidad de que estas herra-
mientas y métodos para su enseñanza se adapten 
junto con ellas, y es donde se propone en este pro-
yecto la creación y producción de un material audio-
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visual que pueda cumplir con estas características. Se 
escoge en este caso la animación como medio idóneo 
para emplear junto al diseño, el desarrollo de una 
herramienta de apoyo para el aprendizaje de idiomas.

La animación como medio tiene una gran versatilidad 
dependiendo del grupo objetivo y contenido que se 
quiera comunicar. Es capaz de proyectar distintas for-
mas de información, mensajes o ideas al mismo tiem-
po al poder usar movimiento, narración, visualidad y 
sonido, para cautivar la atención en sus espectadores 
de manera dinámica y llamativa. También requiere de 
un gran poder de decisión al momento de determinar 
el estilo o dirección artística, como el uso de medios 
digitales, tradicionales o mixed media, y entre los tipos 
de animación como stop motion, 2D, 3D, rotoscopia, 
motion graphics, etc., además de muchos más factores 
al ser multimedia, lo que va a depender de lo que se 
quiera comunicar o expresar.

La labor del diseño se encuentra presente a lo largo 
de todo este proceso y cumple un rol importante para 
su desarrollo al ser capaz de reunir las necesidades 
existentes tras investigar el caso para crear este ma-
terial de apoyo digital de este proyecto. Esto gracias 
a su carácter multidisciplinario que le permite poder 

adaptarse e involucrarse en distintas áreas de estu-
dio, como en este caso la enseñanza de idiomas y la 
producción de un proyecto de animación.

Para este proyecto se opta por caricaturas animadas 
como herramienta pedagógica, por su eficacia para 
captar la atención y aumentar la motivación de los 
estudiantes gracias a sus elementos visuales y na-
rrativos que vuelven más interesante los contenidos, 
además de ser más fáciles de comprender al tener un 
formato más sencillo. Al combinar contenido educa-
tivo de manera creativa en un formato orientado al 
entretenimiento se da la oportunidad de entregar una 
experiencia enriquecedora para los espectadores.

Se escoge la creación de una animación para el 
aprendizaje del idioma coreano debido a la popula-
ridad alcanzada en los últimos años por su cultura a 
nivel mundial en la industria del entretenimiento, que 
aumentó el interés hacia su país y el aprendizaje de 
su idioma y cultura, incluyendo a nuestro país. Pese a 
esta demanda, se reconoce una escasez de material 
y recursos para su aprendizaje que estén en español, 
en comparación a aquellos en inglés u otros idiomas 
que se limitan principalmente a libros y métodos más 
bien tradicionales.
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Se estructura el presente proyecto en 2 partes, la 
primera de carácter investigativa y de recopilación 
de datos, que explora y reúne información sobre  las 
necesidades y problemáticas relacionadas a este caso, 
formando una base teórica centrada en la educación 
de idiomas, la animación y el diseño en torno a esto. 
Al igual que la revisión de materiales educativos y su 
metodología. De esta forma se podrá entender y defi-
nir las estrategías para un aprendizaje más efectivo y 
enfocado en las necesidades del grupo demográfico 
escogido. 

La segunda parte comprende el proceso de produc-
ción y más bien proyectual, donde también se lleva a 
cabo un proceso de familiarización y estudio previo 
en relación a los métodos y herramientas para llevar 
a cabo el proceso de animación, así como la concep-
tualización y creación de la historia y los personajes en 
base a estrategías narrativas y de diseño.
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Planteamiento del problema de 
investigación
¿De qué forma el diseño y la animación pueden con-
tribuir a la enseñanza del idioma coreano?

Objetivos de investigación 
Objetivo general de investigación

Indagar en el desarrollo de material educativo para 
la enseñanza del idioma coreano para estudiantes 
hispanos a partir de un trabajo conjunto de diseño y 
animación.

I. ETAPA INVESTIGATIVA

Objetivos específicos de investigación

•	 Indagar en los beneficios e importancia del uso 
de medios digitales para aprender idiomas.

•	 Investigar sobre la ola coreano y su llegada a 
Chile para entender su influencia en el interés por 
el país e idioma.

•	 Investigar sobre los beneficios pedagógicos del 
uso de la animación en un contexto educativo.

•	 Averiguar sobre los beneficios de la animación y 
caricaturas como medio para aprender idiomas.

•	 Examinar referentes de animación para la ense-
ñanza del idioma coreano.
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1. Globalización y aprendizaje de 
idiomas

1.1 Impacto de la globalización en la necesidad 
de aprender idiomas extranjeros

Para entender el impacto de la globalización en la 
necesidad de aprender idiomas extranjeros se debe 
considerar como el mundo está cada vez más inter-
conectado, en donde las distancias geográficas no 
parecen existir, la barrera idiomática se vuelve uno de 
los limitantes para conseguir una comunicación total 
y, como consecuencia, en una necesidad por poder 
superarla. Al haber más exposición y accesibilidad 
que permiten más interacciones entre personas de 
diferentes culturas y contextos lingüísticos, la de-
manda por contar con habilidades multilingües ha 
aumentado. Ya sea esto en el ámbito personal como 
profesional, este interés puede surgir por distintas ra-
zones, partiendo por el contexto globalizado que ha 
transformado la forma en que las personas se relacio-
nan, trabajan e interactúan en el día a día. El turismo, 
negocios internacionales y oportunidades educativas 
y las redes sociales son algunos de los escenarios en 
donde ocurre esta constante comunicación trans-

cultural y que el dominio de idiomas se convierte en 
un puente crucial para poder interactuar en aquellos 
espacios. Por lo que existen distintos motivos para 
aprender idiomas extranjeros que, dependiendo de 
cada caso, pueden deberse a oportunidades econó-
micas, académicas o personales.

Pero así como la tecnología ha cambiado la forma de 
relacionarnos y comunicarnos a causa de la evolu-
ción de los medios a lo largo del tiempo, como es el 
caso con las redes sociales, también han cambiado 
la forma de ser los estudiantes, quienes, al pertene-
cer al siglo XXI se caracterizan por hacer uso de la 
tecnología para todo, incluyendo su aprendizaje y 
de informarse que lo hacen de manera autónoma a 
través de internet (Fatimah & Santiana, 2017). Lo que 
ha influido y cambiado tanto las formas de aprender 
y cómo enseñar por parte de los docentes (Blanco & 
Amigo, 2016), que ha llevado a tener que adaptarse 
y a utilizar la tecnología como apoyo para conseguir 
una enseñanza más inmersiva y efectiva de acuerdo 
a esta realidad y aproveche las ventajas que esta 
entrega.

Marco Teórico
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1.2 Ventajas y desafíos de la globalización en el 
contexto del aprendizaje de idiomas

Sin duda para una enseñanza-aprendizaje de idiomas 
extranjeros en donde no existe la facilidad de ro-
dearse y tener contacto directo con hablantes nati-
vos para poner a prueba los conocimientos y poder 
practicar, que es lo recomendado para conseguir 
un aprendizaje más inmersivo y eficiente, es que las 
Tecnologías de Información y Comunicaciones (TIC) 
cobran mayor importancia para la adquisición de 
idiomas al poder brindar acceso a distintos materiales 
digitales (Barros & Barros, 2015). Esta es una gran 
alternativa, ya que así como la exposición a culturas 
e idiomas de distintos países acrecienta y es más fácil 
gracias a la globalización, también lo son los distintos 
medios y contenidos provenientes de esos países 
que, como resultado, se pueden aprovechar con el 
fin de adentrarse en la burbuja cultural del idioma 
objetivo y así, acercar a los estudiantes a pesar de las 
diferencias geográficas y hacer posible el acceso a 
distintos tipos de recursos y contenidos útiles como 
vídeos, aplicaciones, libros, música, películas, etc.

Aunque a pesar de contar con mayor conexión a 
nivel global que puede facilitar la educación y de los 
avances tecnológicos como herramienta y apoyo 
para los profesores, estos no habían sido aprovecha-
dos al máximo por la educación (Barros & Barros, 
2015). Que se vio forzada recientemente a adaptarse 
y hacer uso de las tecnologías durante la pandemia 
a nivel global durante los años 2020 y 2021, cuando 
los encuentros físicos y desplazamientos se vieron 
restringidos y limitados. Que puede ser compara-
do con la problemática de no poder exponerse al 
idioma extranjero objetivo de forma presencial y de 
depender de los medios digitales. Y fue durante este 
acontecimiento que muchas actividades de la vida 
cotidiana se vieron adaptadas, siendo una de estas la 
educación, que fue llevada a formato online casi por 
completo y que masifica aún más esta opción como 
viable frente al problema de la no presencialidad. Este 
caso sirve como referente para la enseñanza y apren-
dizaje de idiomas extranjeros que podrían de igual 
forma potenciarse a través del uso de estos medios 
digitales y llaman la atención a la necesidad por de-
sarrollar aún más estos contenidos en este formato, 
ya que así como fueron masivamente usados durante 
este tiempo, también se pudo evidenciar los distintos 
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desafíos y problemáticas que estos contaban, que 
eran diferentes a los que se enfrentaban en las salas 
de clases, como conseguir que sean didácticos e inte-
resantes para los estudiantes en un contexto de difícil 
concentración.

De todas formas, pese a la gran disponibilidad de 
recursos y materiales gracias a la globalización, esto 
no siempre es así, como ocurre con el coreano para 
estudiantes hispanohablantes, al ser menor y carece 
de un enfoque didáctico adecuado, lo que dificulta su 
aprendizaje debido a que el idioma es distante con el 
español y tiene poco uso comercial (Traslaviña, 2018), 
contrario al inglés del cual abundan sus recursos dis-
ponibles debido a su predominancia por sobre los de-
más. Mientras que el coreano fue el séptimo idioma 
más estudiado a nivel mundial, de acuerdo al informe 
de idiomas de Duolingo en el 2021, una de las aplica-
ciones más famosas para aprender idiomas (Blanco, 
2021). Se reconoce entonces un vacío en aquellos con 
menor demanda e interés al ser menos populares 
y, por lo tanto, la necesidad por la creación de más 
contenido educativo para aquellos estudiantes que 
les hace falta.

2. Uso de las TIC en la educación 
de idiomas

2.1 Rol de las TIC en el acceso a materiales edu-
cativos de idiomas

Las TIC han cambiado la forma en que compartimos 
información en el mundo actual y, en consecuencia, 
también en el campo de la educación al facilitar el 
acceso a materiales educativos y en su proceso en 
general, por lo que es necesario primero comprender 
a qué se refiere con las Tecnologías de la Información 
y la Comunicación. Estas corresponden al conjunto de 
herramientas y recursos tecnológicos que nos permi-
ten adquirir, procesar, almacenar y comunicar infor-
mación de manera digital, el uso de computadoras y 
software y el acceso a internet como lo son las apli-
caciones y plataformas digitales. Otra característica 
a mencionar es cómo al ser usadas y sustentadas de 
manera pedagógica pueden pasar a ser Tecnologías 
del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC) al aprove-
char las ventajas y posibilidades que pueden ofrecer 
en el ámbito educativo (Vila & Martínez, 2013). Una 
vez definidas, se entiende como su rol está presente 
en el panorama educativo, sobre todo en la era digital 
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en donde son necesarias para poder elaborar una 
estrategia que esté al alcance de las competencias de 
hoy en día. 

Estas tecnologías facilitan a los estudiantes mate-
riales educativos de idiomas de manera flexible y al 
alcance, como el posibilitar el contacto directo con ha-
blantes nativos y así mejorar sus habilidades lingüís-
ticas (Fatimah & Santiana, 2017). Pero otra forma en 
que pueden potenciar la enseñanza estas tecnologías 
es el acceso a distintos medios de entretenimiento 
que al estar configuradas en el idioma objetivo ayu-
dan a familiarizar y acostumbrarse a este, sirviendo 
de apoyo alternativo en la adquisición lingüística a lo 
más convencional como son los libros y clases, lo que 
puede incrementar la motivación en los estudiantes 
al contar con el factor de coincidir con los gustos y 
preferencias de entretenimiento de estos, al ser más 
llamativo y llevadero de practicar constantemente día 
a día. A partir de esto es posible considerar su adap-
tabilidad y amplia disponibilidad beneficiosas para 
los estudiantes, ya que pueden complementar sus 
estudios según lo que más les acomode.

Pese a la gran cantidad de contenido que se se vuel-
ven disponibles gracias a las TIC, y que las nuevas 
generaciones están acostumbradas a manejar y ha-
cer uso de ella, esto no significa que puedan prescin-
dir de un guía para poder conseguir una educación 
eficiente, ya que estas por sí solas carecen de orien-
tación suficiente, por lo que el rol del docente no deja 
de ser necesario, sobre todo al considerar cómo en 
este contexto el aprendizaje se ha vuelto más caótico 
y diverso, siendo entonces importante el acompaña-
miento de un profesor para facilitar este proceso (Vila 
& Martínez, 2013). 

Pero así como se mencionó anteriormente respecto 
al poco uso que se da a las herramientas tecnológicas 
para apoyar la labor del docente, también existe una 
distancia o rechazo en cuanto al uso de las TIC y el 
internet por su tendencia a ser percibidos como inse-
guros o dedicados al ocio. Se priva a los estudiantes 
y al docente de tal apoyo para su enseñanza, al igual 
que adoptarlas para demostrar un buen uso que 
estas herramientas tienen potencial por parte de los 
guías educacionales (Vila & Martínez, 2013).
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2.2 Importancia y beneficios

Al contar con distintos medios y formatos para la 
enseñanza y aprendizaje de idiomas, se abren las 
oportunidades de innovar en sus estrategias más allá 
de las formas más tradicionales para una adquisición 
lingüística completa. Además, como Nunan (1999) 
reconoce, el contacto y exposición a material autén-
tico motiva y ayuda a los estudiantes al conectar lo 
estudiado con el mundo real, encontrándose entre 
estos potenciales fuentes de aprendizaje los medios 
audiovisuales como los programas de TV, vídeos o 
caricaturas (Abuzahra et al., 2016).

Estos medios audiovisuales que se pueden dar a 
través de las TIC, corresponden según Barros y Ba-
rros a “aquellos medios de comunicación social que 
tienen que ver directamente con la imagen como la 
fotografía y el audio” y a “medios didácticos que con 
imágenes y grabaciones sirven para comunicar men-
sajes específicos” (2015, p. 27). Al aplicarlos a fines 
educativos, convierten el proceso de aprendizaje, que 
puede ser tedioso y monótono, a uno más interesan-
te y llamativo al ofrecer una variedad de estímulos y 
referentes tanto visuales como auditivos.

Es así como la relevancia de las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC) en el proceso de 
aprendizaje de idiomas radica en su capacidad para 
potenciar la motivación y el compromiso de los estu-
diantes. Ofrecen un entorno de aprendizaje interac-
tivo y cautivador, al estimular el interés y la participa-
ción activa de sus participantes al no ser el contenido 
por sí solo. Esto permite también un aprendizaje más 
accesible al superar barreras y restricciones como el 
tiempo, distancias, disponibilidad, edad de los estu-
diantes, costos, etc., ampliando las oportunidades a 
los estudiantes de aprender de acuerdo a su comodi-
dad y ritmo (Barros & Barros, 2015).
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2.3 Recursos digitales utilizados comúnmente

A través de plataformas en línea, aplicaciones móviles 
y otros recursos digitales, los estudiantes pueden 
encontrar una amplia gama de contenidos que les 
brindan oportunidades de práctica, ejercicios inte-
ractivos, ejemplos auténticos y material audiovisual 
relacionado con el idioma que están estudiando. 

En redes sociales, es posible encontrar personas que 
comparten sus experiencias de aprendizaje y sus 
estrategias y materiales de estudio, ya sean comple-
tamente informativos, también hacen uso del humor 
y de tendencias para poder hacerlos más llamativos, 
aprovechando el hecho de que es lo que más se con-
sume en estas plataformas. Esto ayuda a encontrar 
un estilo que sea acorde a cada estudiante y a poder 
seguir consejos en base a experiencias reales. De 
todas formas cabe mencionar que al ser este tipo de 
contenido creado en su mayoría por otros estudian-
tes no contará con los fundamentos pedagógicos y 
educativos iguales a una guía profesional.

Entre las recomendaciones que estas personas men-
cionan se encuentran distintos recursos digitales o 

Captura de pantalla. (Annie Long, 2023).

Captura de pantalla. ([oh no nina], 2023).
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estrategías, como aplicaciones móviles, plataformas 
en línea, y distintas formas de aprovechar recursos 
multimedia, como escuchar música o ver películas en 
el idioma objetivo, y tratar de traducirlas o analizarlas. 
Estos perfiles ayudan a guiar a quienes no saben por 
dónde comenzar, qué áreas son las más importantes 
y también a sentirse acompañados al poder iden-
tificarse con las mismas dificultades y saber cómo 
afrontarlas. Algunos de estos perfiles se pueden 
encontrar fácilmente en Youtube, Instagram, TikTok, 
etc., se pueden usar palabras claves como “Aprender 
idiomas”, “Estudio de idiomas”, “Language Learning”, 
“Studygram”, “Studytok” y similares junto con el nom-
bre del idioma de interés en buscadores y hashtags, 
que es como se etiqueta este tipo de contenido. Tam-
bién se pueden encontrar comunidades formadas 
en torno a estos contenidos en donde los usuarios 
comparten e interactúan. 

Las aplicaciones móviles también son una de las 
alternativas más usadas por su conveniencia y tener 
una estructura a seguir, siendo algunas gratuitas y 
otras de pago. Duolingo es una de las más popula-
res, alcanzando más de 16.2 millones de descargas 
en enero de 2024 (Statista, 2024), seguida por otras 
dirigidas tanto a adultos y niños.

Captura de pantalla. ([Elysse Speaks], 2024). 

Captura de pantalla. (Bella, 2022).
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3. Hallyu y su influencia en el 
aprendizaje del coreano
3.1 Difusión de la cultura coreana y el interés por 
el aprendizaje del idioma coreano

El hallyu u ola coreana se refiere al fenómeno cultu-
ral proviene de Corea del Sur, que ganó atención a 
nivel global gracias a la popularidad de los dramas 
coreanos (K-dramas) y la música pop coreana (K-pop), 
que generaron gran difusión y atención hacia su 
país y cultura gracias a sus fanáticos quienes ayuda-
ron a popularizarlo. Este término fue acuñado por 
la prensa china durante la década de 1990, cuando 
inició su fama en la región, y sus medios de entrete-
nimiento sus principales exportaciones (Kim, 2015; 
Kwon, 2020). Para distinguir sus etapas, Kim (2015) 
las caracteriza a lo largo del tiempo según lo que 
fue predominante en cada una de estas, la primera 
fue el hallyu 1.0 con el auge de los K-drama; seguido 
por el 2.0 con el K-pop, que fue el más fuerte y que 
logró llegar a todo el mundo más allá de Asia Oriental 
gracias a las redes sociales. Después lo sigue el hallyu 
3.0 con el K-culture (cultura coreana), hasta llegar al 
cuarto con K-style o estilo. Por lo tanto, sus seguido-

res y fanáticos pasaron de consumir productos de su 
cultura popular, siendo esto más superficial, a intere-
sarse también en su estilo de vida como tradiciones, 
costumbres, gastronomía y su idioma.

Como resultado de este creciente interés por el co-
reano se volvió  posible encontrar para su aprendizaje 
una variedad de medios y recursos como academias, 
cursos en línea, aplicaciones, canales de YouTube, etc., 
dedicados a este. Los medios digitales son los más 
usados, al no ser fácil ni cercano para la gran mayoría 
de sus estudiantes la exposición directa a su cultura y 
país, y porque su estudio no alcanza a ser tan masivo 
como es en el caso del idioma inglés.

Esto demuestra cómo el éxito y la popularidad por 
parte de productos e industria del entretenimien-
to actúan como puerta de entrada para motivar y 
llamar la atención para aprender y estudiar sobre su 
cultura e idioma de forma masiva.  Así, las razones 
personales o motivos intrínsecos pueden ser los más 
comunes en el caso de los hispanohablantes, y no por 
necesidad sino por ejemplo, debido a la naturaleza 
en que este fue popularizado. Ello respalda la idea de 
optar por medios y herramientas de carácter audio-
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visual y de entretención para su enseñanza, pues ya 
están familiarizados o han tenido su primer acerca-
miento al idioma y cultura a través de ellos (Traslavi-
ña, 2018).

3.2 Llegada y situación del Hallyu en Chile 

En el caso de cómo la ola coreana llegó a Chile, en 
nuestro país primero hubo una inmigración ocurri-
da a finales de 1970, tras lo cual se establecieron y 
formaron una comunidad en el barrio Patronato en la 
Región Metropolitana, que se mantiene al día de hoy, 
y se pueden encontrar en sus calles tiendas de ropa, 
de productos coreanos y restaurantes (Borges, 2015). 
El ingreso de su cultura popular a América Latina 
se inició a principios de la década de los noventa a 
través de programas de televisión, animaciones y dra-
mas, aunque sin alcanzar mayor relevancia en com-
paración a la popularidad y alza de sus exportaciones 
ocurrida más tarde en la década del 2010 gracias a la 
ola coreana llevada por los grupos de K-pop en ese 
momento (Min, 2020).

En cuanto a su presencia en los medios de comunica-
ción, fueron transmitidos algunos dramas coreanos, 
aunque doblados al español, como Stairway to Hea-
ven o Escalera al Cielo en el canal TVN en 2006 y Boys 
Over Flowers como Casi el paraíso en Mega en 2012, 
que alcanzaron una alta popularidad (Borges, 2015). 
Con el paso del tiempo, el fanatismo por su cultura 
popular se ha mantenido y aumentado, Chile ha re-
cibido múltiples grupos o artistas coreanos y ha sido 
anfitrión de una de las giras de K-pop globales más 
importantes, conocido como Music Bank World Tours 
en los años 2012 y 2018 (Min, 2020), y una última ver-
sión en 2022. Así, la huella del Hallyu sigue estando 
presente con seguidores activos que participan de 
encuentros sociales y eventos presenciales y digitales, 
en que se reúnen y celebran aspectos de esta cultura, 
en su mayoría en torno a alguna celebridad.

Respecto a la enseñanza en Chile del idioma coreano 
se pueden encontrar en su mayoría de modalidad on-
line o virtual, por las razones que ya se mencionaron 
anteriormente como la comodidad para reunirse y ser 
de menor costo. Sin embargo es posible encontrar 
algunos con modos presenciales como por ejemplo, 
el Instituto del Rey Sejong que pertenece al Minis-
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terio de Cultura, Deportes y Turismo de la República 
de Corea, con 213 institutos alrededor del mundo y 
17 en Latinoamérica, con una sede en la Universidad 
Central de Chile (Universidad Central de Chile, s.f.). 
Corresponde al más oficial al ser producto del gobier-
no coreano con el fin de facilitar la entrega de cono-
cimientos e intercambio cultural para los extranjeros 
y coreanos no nativos, y es prueba también de la 
relación entre ambos países, que además cumplen 60 
años de relaciones diplomáticas en 2024. 

Otros institutos o cursos que enseñan el idioma 
que se pueden encontrar en Santiago son el Centro 
de Lenguas y Culturas del Mundo de la Facultad de 
Filosofía y Humanidades de la Universidad de Chile; 
y la Escuela Red Alameda. Otras organizaciones que 
se encontraron que ofrecen cursos, pero en línea, 
son Hangeul Academy y Learn Academy. También 
existen profesores particulares, que en su mayoría se 
encuentran igualmente en la capital, aunque la mo-
dalidad de clases online suele ser la tendencia. Cabe 
mencionarlo porque representan la opción más viable 
para las demás regiones del país.

4. Aprendizaje de idiomas para 
adultos

4.1 Teorías y enfoques relevantes sobre el apren-
dizaje de idiomas para adultos

Al hablar de aprendizaje de idiomas se tiende a referir 
por lo general a la etapa escolar y en su mayoría del 
idioma inglés, siendo este parte del plan escolar. Está 
compuesto por clases regulares y un profesor que las 
imparte, con evaluaciones y retroalimentación cons-
tante. Además, es realizado en una sala de clases que 
da lugar a la socialización y ejercitación de las habi-
lidades con otros pares, siendo beneficioso para el 
proceso de aprendizaje, ya que promueve la práctica 
y el entrenamiento en un contexto social. Sin em-
bargo, en el caso de la edad adulta ya no existe esta 
misma obligación por seguir aprendiendo un idioma, 
sino que es motivada por la misma persona depen-
diendo de la razones que tenga, que puede variar 
desde objetivos con fines personales como laborales. 
De todas formas, al ser adultos, se puede esperar que 
cuenten con mayor madurez y nivel de entendimiento 
al momento de enfrentarse a información nueva, en 
comparación a un niño en etapa escolar, aunque esto 
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no significa que se diferencien tanto al momento de 
aprender. Por lo tanto, son considerados dentro de 
los antecedentes de esta investigación tanto aque-
llas investigaciones con objeto de estudio a niños y 
adultos, ya que se toma en cuenta cómo las herra-
mientas y métodos de enseñanza son aplicados para 
la educación de idiomas y las dificultades que se son 
abordadas, independiente de la edad.

Una de las teorías que ayudan en el aprendizaje es el 
constructivismo, que se refiere a que los estudiantes 
construyen conocimiento al conectar sus experien-
cias previas con el nuevo contenido al tener interac-
ciones sociales y exponerse a contenido relacionado 
al idioma (Abuzahra et al., 2016; Egounleti et al., 
2018; Herrera & Quintero, 2022). Esto, ya que ayuda 
a generar conclusiones y darle uso a lo estudiado, lo 
que facilita tener un mejor entendimiento. Por ello, 
es necesario que el estudiante tenga un rol activo 
y ejercite a medida que aprende, ya que el objetivo 
del aprendizaje del lenguaje es finalmente poder ser 
capaz de usarlo. Y así como al aprender no solo basta 
con recibir información pasivamente sino que ponerlo 
en práctica, su enseñanza no es solo entregar mate-

rial de estudio por parte del docente, sino que lograr 
cautivar a los estudiantes en el aprendizaje (Fatimah 
& Santiana, 2017).

Otro factor importante tras tener a disposición una 
mayor cantidad de herramientas para la enseñanza, 
es que estas sean interesantes y llamativas, lo que 
es importante para la motivación de los estudiantes, 
ya que ayuda a que presten atención y a su concen-
tración. Esto debe tomarse en cuenta en las meto-
dologías de enseñanza, ya que para los estudiantes 
de lenguas extranjeras es difícil tener una buena 
actitud y, por lo tanto, tener un resultado exitoso, si al 
estudiar ocupan materiales escritos que les parecen 
aburridos y predecibles, como evidencia Hyung (2018) 
en su estudio, que demuestra que los estudiantes tie-
nen una mayor motivación y actitud positiva respecto 
al idioma que están aprendiendo tras agregar otros 
tipos de medios en su aprendizaje, como una película 
y animación, ya que se vuelve en una experiencia más 
dinámica para ellos.

Es entonces, la motivación uno de los factores más 
importantes y determinantes para la adquisición 
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lingüística (Fatimah & Santiana, 2017), y no debe ser 
dejado de lado, y menos aún al saber además, que 
este es un proceso de aprendizaje que se ve afectado 
por distintos factores emocionales (Egounleti et al., 
2018). En relación a esto, Bugreeva (2021) agrega que 
el principio de aprendizaje emocional y atractivo está 
entre los principios didácticos clave, al igual que los 
de visualización, dinamismo, síntesis, adaptabilidad, 
etc. Y es el entretenimiento el que los reúne en su ma-
yoría, por lo que usar los medios de entretenimiento 
no debe ser descartado sólo por tratarse de aprendi-
zaje en adultos, si estos pueden beneficiar el proceso 
y éxito de los estudiantes, no hay razón para limitarlo 
a ciertos grupos etarios.

Diseñar e implementar tecnología en el proceso 
educativo puede favorecer a la motivación de los 
estudiantes y ofrecer materiales más eficientes para 
el aprendizaje. Como en el caso de la investigación 
por Wahyuni y Pratiwi (2021), en que los estudiantes 
mejoraron más rápidamente sus habilidades para ha-
blar gracias al uso de vídeos animados que influyeron 
de manera positiva en su actitud y motivación hacia el 
aprendizaje.

4.2 Desafíos específicos para hispanohablantes 
en el aprendizaje del coreano

La brecha existente entre el español y coreano es 
amplia tanto lingüísticamente como geográficamente, 
por lo que se presentan algunas dificultades a causa 
de esta falta de cercanía para aquellos estudiantes en 
nuestro país que se proponen lograr dominar este 
lenguaje.

Para empezar el aprendizaje del coreano, que no solo 
está compuesto por el idioma en sí, sino que también 
incluye los aspectos culturales para entender distin-
tas connotaciones que se ven reflejados en el lengua-
je, por lo que se deben abarcar varios contenidos en 
su aprendizaje. Se comienza con familiarizarse con un 
alfabeto totalmente distinto, llamado hangul o 한글 
en coreano, y se sigue con la pronunciación fonética, 
orden gramatical, vocabulario, entre muchas más que 
se diferencian del español. Pese a ser idiomas lejanos 
y tener un funcionamiento distinto, según Traslaviña 
(2018) no resulta ser un mayor problema para los his-
panohablantes en comparación a con otros idiomas, 
ya que las dificultades siguen siendo relacionados a la 
conducta misma de los estudiantes, como el interés, 
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motivación, práctica, etc. La escasez de material para 
aprender en español y su carácter poco didáctico, 
en cambio, representan mayores desafíos que sus 
diferencias lingüísticas, sobre todo para el aprendiza-
je autónomo. 

Se reconoce entonces esta necesidad por una mayor 
cantidad de material y recursos pedagógicos para los 
estudiantes hispanohablantes que quieren aprender 
coreano y que puedan aprovechar los medios audio-
visuales.

5. Animación como medio para el 
aprendizaje de idiomas

5.1 Animación como recurso de diseño en el con-
texto del aprendizaje

Ya visto como las formas de enseñanza podrían 
verse beneficiadas por el uso de recursos y medios 
digitales y que, además, sean interesantes para los 
estudiantes, aparece la animación como medio para 
responder a esta problemática, ya que al ser un 
medio audiovisual brinda elementos visuales, sono-
ros y de movimiento que cumple con ser llamativo 
y cautivante para informar o entretener de forma 
efectiva. Esta mezcla de educación y entretenimiento 
es también llamada “edutainment”, como pueden ser 
las animaciones con fines educativos un ejemplo de 
esto (Bugreeva, 2021). Además, al ser audiovisuales 
permiten asimilar una mayor cantidad de información 
en comparación a solo a través de texto o imágenes 
estáticas por sí solas, ya que hace uso de la vista y el 
oído al mismo tiempo (Barros & Barros, 2015).

Entre los antecedentes sobre la disciplina de la edu-
cación audiovisual esta comenzó a inicios del siglo XX, 
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gracias al desarrollo tecnológico como apoyo para 
los estudiantes. También fue aplicada en la II Guerra 
Mundial para el entrenamiento masivo y eficiente de 
personas, lo que demuestra cómo ha sido aplicado 
históricamente y con eficacia para la enseñanza (Ba-
rros & Barros, 2015).

La evolución de la animación a lo largo del tiempo 
pasó de ser considerado solo de entretenimiento 
sin mayor trasfondo a ser usado como medio de 
difusión de cultura y educación, y convertirse en una 
buena herramienta para la comunicación efectiva, 
sobre todo para visualizar aquello que es más difícil 
de conceptualizar o imaginar al tratar conceptos más 
complejos o abstractos gracias a las representaciones 
artísticas (Martín, 2021). 

Tras considerar esto se puede dar paso a cómo el 
diseño cumple un rol importante en esta disciplina, 
ya que como cualquier otro proyecto de diseño, está 
dirigido a un grupo objetivo con características y 
necesidades específicas frente a una necesidad y pro-
blemática que la concierne, en este caso, la creación 
de un material animado educativo para estudiantes 
hispanohablantes con escasez de material de estudio. 

El diseño de esta animación va más allá de ser creati-
vo, sino que debe potenciar la calidad del contenido 
para poder ser usado como apoyo para enseñar y 
aprender (Lucas & Ruslan, 2016). Está compuesta por 
elementos como texto, imágenes, colores, sonido, 
música, personajes, etc., que deben estar decididos 
y fundamentados por algún concepto y motivo, que 
dependerá de los objetivos planteados. En el caso de 
una serie animada esta estaría diseñada para que 
tenga concordancia con la historia y mensajes que se 
quieran transmitir, que así como se identificó ante-
riormente, como parte de los desafíos a la hora de 
cautivar la atención de los estudiantes, y mantener su 
motivación para continuar estudiando, se debe apelar 
al gusto de los estudiantes (Barros & Barros, 2015).

5.2 Ventajas y características de las caricaturas 
como medio para enseñar idiomas

Las caricaturas o dibujos animados son una herra-
mienta que pueden ser usadas para la enseñanza de 
idiomas al poder englobar varios de los requerimien-
tos y desafíos que implica aprender un idioma en un 
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a través de los diálogos, aunque para esto haría falta 
un actor de voz para lograr esto. También de esta 
forma se soluciona el problema de lejanía a este país 
desde el nuestro al no necesitar grabaciones reales 
que serían más difíciles y costosas de conseguir. 

Gracias a este formato se facilita la visualización de 
aquello que se quiere demostrar sin que la persona 
deba imaginarselo gracias a elementos como los per-
sonajes, recursos gráficos y escenarios, etc., y fomen-
ta la interpretación y deducción de mensajes a partir 
de las expresiones y comportamientos a través de la 
actuación de los personajes (Abuzahra et al., 2016). 
De esta forma es posible que perciban distintos 
elementos que finalmente los ayudan a aprender más 
rápido, ya que potencian sus habilidades para hablar, 
escuchar y comprender el idioma. Como este estudio 
por Paron (2022) en donde se integró el uso de cari-
caturas en el aprendizaje de un segundo idioma en 
niños, quienes en consecuencia, reflejaron cambios 
en su comportamiento tales como realizar muchas 
preguntas, desarrollo de sus habilidades lingüísticas, 
mejora en su pronunciación, imitación de conversa-
ciones y mayor conocimiento del idioma.

contexto de globalización y era digital cómo ya fueron 
expuestos. Dentro de las ventajas de las caricaturas 
como tipo de animación y medio audiovisual es que 
se pueden aplicar estrategias de storytelling narrati-
vos y emocionales para darle mayor dimensión a los 
personajes e historia, para así lograr una mayor cone-
xión con el espectador, o en este caso los estudian-
tes. Otros de sus beneficios para su uso como ma-
terial para aprender idiomas es que estos tienden a 
ser simples, ya sea por su estilo artístico como en su 
contenido y diálogos, por lo que resultan amigables 
para todos los tipos de niveles de aprendizaje. De 
esta forma se resta el factor intimidante y abrumador 
que está presente a la hora de aprender algo nuevo. 
Su duración igualmente suele ser más corta, por lo 
que son concisos y fáciles de digerir, lo que evita el 
cansancio en los estudiantes y agotar su motivación.

Otra ventaja para la enseñanza de idiomas es el 
poder representar distintos tipos de escenarios y si-
tuaciones al usar recursos visuales y auditivos que fa-
cilitan esta labor al entregar gran cantidad de contex-
to y elementos que refuerzan y guían el aprendizaje. 
De esta forma se puede entregar valiosos referentes 
de conversaciones cotidianas y buena pronunciación 
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En cuanto a su visualidad, además de ser llamativo y 
captar la atención de los estudiantes, este también 
permite incorporar rasgos culturales en sus diseños y 
dirección artística, ya sea en la ambientación y perso-
najes, como puede ser a través de colores y símbolos 
representativos, lo que ayuda a crear una mayor 
conexión con la cultura en torno al idioma y país, y 
facilita la accesibilidad a estos contenidos en especial 
para aquellos que no tienen la oportunidad de experi-
mentarlo en persona.

Sobre cómo el conocimiento se forma a través del 
consumo de caricaturas, este ocurre al relacionar 
las experiencias y contenidos representadas, que en 
su mayoría son de la vida diaria o cotidianas, con las 
experiencias propias de los estudiantes. Que, a pesar 
de introducir en este caso escenarios o contenidos 
nuevos para ellos de cuáles puedan no estar familia-
rizados, estos siguen siendo de una manera más fácil 
de entender al contar con apoyos visuales, contextua-
les y narrativas que ayudan a que sean interpretados 
correctamente. Aunque, siguiendo el punto de vista 
constructivista como la teoría de enseñanza efectiva 
considerada anteriormente, se recalca la importancia 
de incentivar la discusión o actividades en donde se 

pueda socializar y poner en práctica lo presentado, 
incentivar el aprendizaje activo, en donde la labor y 
guía del docente se mantiene como importante y a 
no ser omitida (Abuzahra et al., 2016; Egounleti et al., 
2018).
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6.1. PopPopping Korean Conversation

PopPopping Korean Conversation, del canal de “King 
Sejong Institute Foundation” o la Fundación del 
Instituto del Rey Sejong. Cuenta con una variedad 
de vídeos que comparten sobre la cultura e idioma 
del país. Este en específico es producido por Hansol 
Education Co. que es una importante compañía de 
hangul (alfabeto coreano) y corresponde a alrededor 
de 40 episodios con duración de 2 minutos aproxi-
madamente, con conversaciones cotidianas sobre 
distintas situaciones o temas. Tiene varios persona-
jes con diseños variados, donde se puede notar que 
están caracterizados con rasgos más bien exagera-
dos aquellos que no son coreanos. Trata de hacer el 
aprendizaje rápido y divertido, con la particularidad 
de que se repite el episodio con subtítulos en la pri-
mera repetición y después solo en coreano. También 
existe una aplicación con el mismo nombre en donde 
se pueden hacer ejercicios.

6. Análisis de referentes de ani-
maciones educativas para la en-
señanza del coreano

En esta sección se revisaron algunos vídeos ani-
mados existentes para aprender coreano para así, 
contar con antecedentes de cómo ha sido aplicada y 
analizar sus características, además de tener como 
referencia cómo abordan este mismo objetivo o se 
acercan a este.

Ya que no se cuenta con algún programa o transmi-
sión en la televisión de nuestro país que coincida con 
este tipo de contenido, YouTube es la plataforma en 
donde se buscó referentes, que cuenta con una gran 
variedad y es de fácil acceso para las personas. Pese 
a esto, como era esperado, no se encontraron ví-
deos de enseñanza que usen la animación y estén en 
español, siendo en su mayoría en inglés que de igual 
forma fueron considerados.

Captura de pantalla. (King Sejong Institute Foundation, 2014).
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6.3. Pororo, el pequeño pingüino (뽀롱 뽀롱 뽀로로)

Pororo es una serie animada coreana tridimensio-
nal (cgi) dirigida a niños y está protagonizada por 
un pingüino que tiene muchos amigos. Existe una 
serie con varias temporadas en donde cada capítulo 
tiene un argumento que se resuelve en este mismo y 
también trata de dejar alguna enseñanza o moraleja. 
Estos, además, tienen una versión con doblaje en 
coreano e inglés, que al ser infantil y hace uso de un 
nivel más básico del lenguaje puede resultar más fácil 
de entender o deducir a pesar de no contar con una 
versión en español, por lo que podrían ser usados 
por estudiantes para aprender. También cuenta con 
varios vídeos disponibles en YouTube con canciones y 
lecciones en donde enseñan palabras de vocabulario 
y el abecedario.

6.2. Korean is really different (진짜 한국어는 다르다)

Estos vídeos, al igual que el anterior, también se en-
cuentran en el canal de “King Sejong Institute Foun-
dation”. Estos están enfocados en expresiones idio-
máticas, usando varias ilustraciones animadas para 
visualizar y explicar los dichos. Tiene incluídos subtí-
tulos en coreano e inglés en algunos, pero aún así se 
pueden activar a través de la plataforma cuando no 
los tiene. Tiene 7 vídeos de 1 minuto aproximadamen-
te con varios ejemplos en cada uno. Las animaciones 
son más simples, pero incluyen una música de fondo 
que acompaña el vídeo y no cuentan con voces o na-
rraciones, por lo que depende más en lo visual.

Captura de pantalla. (King Sejong Institute Foundation, 2021). Captura de pantalla. ([뽀로로(Pororo)], 2016).
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Objetivos del Proyecto

Objetivo general de proyecto

Diseñar el primer episodio de serie animada para 
la enseñanza del idioma coreano para estudiantes 
hispanohablantes que facilite y motive su aprendi-
zaje a través de un contenido educativo efectivo y 
una narrativa audiovisual atractiva con una historia y 
personajes que empaticen con las experiencias de los 
estudiantes.

Objetivos específicos de proyecto

•	 Generar una cooperación y vinculación con una 
docente del idioma coreano del Centro de Len-
guas y Culturas del Mundo de la Universidad de 
Chile.

•	 Revisar materiales educativos, incluidos libros y 
contenidos de la prueba de certificación del idio-
ma, para guiar la estructura y el desarrollo de los 
contenidos del video animado.

•	 Diseñar personajes, escenarios y recursos gráfi-
cos con una identidad visual llamativa y atractiva 
que incorpore elementos de la cultura coreana y 
chilena.

II. ETAPA PROYECTUAL

•	 Plantear ideas para la historia y personajes en 
torno a las lecciones en base a estrategias narra-
tivas y creativas.

•	 Desarrollar una historia y trama para el primer 
episodio que contemple una lección sobre el 
idioma coreano e introduzca la historia y los per-
sonajes.

•	 Producir una pieza de animación no superior a 
los 5 minutos, que siga el flujo de trabajo propia 
de una animación.

•	 Evaluar el logro de los objetivos en base a la 
opinión de profesionales y estudiantes a través de 
encuestas y datos recopilados.
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saba colaborar, a lo cual respondió que sí y, además, 
dar comentarios sobre como era algo necesario para 
poder dar mayor difusión al curso y de hacerlo más 
dinámico para sus estudiantes.

Posterior a este acuerdo se continuó el contacto a 
través de reuniones online para poder definir las 
necesidades y objetivos que se debían abordar, con 
retroalimentaciones constantes gracias a su expertiz. 
Su contribución al proyecto fue de inmensa ayuda a 
lo largo del proceso, el cual es descrito más adelante, 
y para validar el trabajo realizado.

 

Proceso de colaboración
Ya que este proyecto buscó tener un aporte real para 
las clases del idioma coreano, fue necesario ponerse 
en contacto con alguna escuela o profesor de este 
idioma con el cual poder trabajar. Esto para que actúe 
como cliente y también brindar la asesoría necesaria 
para el desarrollo de este material. 

Tras la revisión de cursos de idioma coreano existen-
tes se encontró entre estos el Centro de Lenguas y 
Culturas del Mundo, perteneciente a la Universidad 
de Chile. El cual fue considerado como primera opción 
al formar parte de la misma universidad.

Se envió un correo con la propuesta correspondien-
te al director del Centro de Lenguas y Culturas del 
Mundo, Bernardo Subercaseaux. Quien respondió de 
manera positiva para hablar sobre el proyecto junto 
a una invitación a una reunión de profesores en la fa-
cultad de Filosofía y Humanidades en el campus Juan 
Gomez Milla. En este evento se pudo conversar con el 
director con más detalle y también entrar en contacto 
con la profesora de coreano, Jihyun Kim. Con ella se 
pudo discutir sobre las ideas del trabajo y si le intere-
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Recopilación de antecedentes 
Metodología de investigación

Para poder dar comienzo al desarrollo del proyecto 
y una vez definido el grupo objetivo, se llevó a cabo 
una recopilación de datos enfocado en el caso esco-
gido, comenzando por averiguar sobre los niveles de 
coreano y la prueba de certificación oficial TOPIK para 
revisar qué contenidos se requieren para su prepa-
ración, ya que es la prueba que lo certifica. También 
se aplicaron instrumentos como revisión bibliográfica 
de algunos libros para aprender coreano de niveles 
iniciales tanto en español como en inglés, para tomar 
como referencia el orden y manera en que impar-
ten su contenido en ese tipo de medio. Así de esta 
forma, poder tener un mayor dominio al tratar con el 
contenido a enseñar dentro de la animación, aunque 
sea básico o suficiente. Cabe mencionar que ya se 
tenía un conocimiento previo del idioma, aunque no 
avanzado, pero lo suficiente para facilitar el trabajo en 
torno a él. 

Para este análisis se tomó como muestra sus pri-
meras 3 unidades o capítulos para tener una idea 

Público objetivo
El público objetivo se definió a partir de los estudian-
tes que forman parte de las clases de la profesora 
Kim del Centro de Lenguas y Culturas del Mundo, 
como muestra de referencia y en cuanto a las necesi-
dades en el aspecto pedagógico en base a la expe-
riencia como docente compartida por la profesora. 

El grupo de estudiantes se componen por hispanoha-
blantes, en su mayoría chilenos, adultos de edad va-
riando entre los 18 y 60 años. Su gran mayoría reside 
en Santiago, con un tercio aproximadamente perte-
neciente a regiones, y la modalidad en que asisten a 
las clases es online, por lo tanto, se puede inferir que 
cuentan con un equipo o dispositivo con conexión a 
internet. En cuanto a sus motivos de estudio la mayo-
ría lo hacen por interés personal y como hobby, otros 
porque entre sus objetivos se encuentran estudiar en 
Corea del Sur en el futuro y algunos por tener relacio-
nes personales o laborales con personas o empresas 
coreanas. Por lo que la variedad de razones y objeti-
vos descritos son personal, académico, y laboral, que 
es lo que se esperaba tras la investigación previa.
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Resultados del análisis de necesidades y oportu-
nidades

Prueba de idioma coreano

Test of Proficiency in Korean o TOPIK, son los exá-
menes oficiales que certifican el dominio del idioma, 
evaluando la proficiencia en su lectura, escritura y 
comprensión auditiva. Esta tiene 3 niveles, principian-
te, intermedio y avanzado que se subdividen cada 
una en 2 grados con 6 en total para especificar aún 
más el nivel de dominio. En la página oficial TOPIK (s.f.) 
se encontraron los criterio de evaluación por nivel 
y lo que comprenden cada una, la primera prueba 
abarca el manejo básico del idioma necesario para la 
vida diaria, como la introducción de uno mismo, hacer 
compras y pedir comida, y a nivel conversacional 
poder llevar temas sobre sí mismo, la familia, pasa-
tiempos, el clima y similares. Contempla también 800 
palabras básicas de vocabulario, gramática básica y 
entender y formar oraciones simples. Y así, de acuer-
do al grado aumenta su dificultad hasta llegar al 6.

Con esta referencia se tiene una mejor idea de los 
parámetros oficiales en que el idioma es nivelado y 

suficiente de su estructura y contenido a lo largo de 
estos. También se consideraron algunos factores 
para su comparación orientados a qué tan amigable 
son para principiantes, como el nivel de explicación y 
detalle de los contenidos nuevos, complemento con 
material externo, dependencia a ayuda extra, tipos de 
apoyos visuales, etc., para así evaluar cuál debe ser la 
mejor estrategía para aplicar en la pieza animada.

Por último, el otro método para recopilar más in-
formación consistió en reuniones con la profesora 
Kim. Estos de carácter similar a entrevistas abiertas 
con preguntas abiertas, en donde se definieron las 
necesidades y oportunidades presentes para afrontar 
en el proyecto, además de intercambiar ideas entre lo 
que se proponía por parte de la investigadora como 
la suya como docente, incluyendo su participación y 
perspectiva durante el proceso, recibiendo correc-
ciones por parte suya sobre aspectos específicos del 
idioma.
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A continuación se describen algunas de las caracte-
rísticas de cada libro en el mismo orden, primero en 
relación a su contenido y después sobre su diseño.

El primer libro, Ewha Korean, cada unidad está com-
puesta por 3 partes dedicadas a las 4 habilidades 
lingüísticas: hablar, escuchar, escribir y leer. Más una 
cuarta parte de cultura y literatura relacionada a esta. 
En su objetivos declara tener especial enfoque en 
practicar el habla. La primera unidad, (que en reali-
dad es la introducción del libro y no una unidad, pero 
de todas formas es considerada desde esa en ade-
lante para este análisis al ser una lección igualmen-
te), incluye una introducción a la historia de Corea y 
su lengua, enseñando el abecedario, su estructura, 
escritura, reglas y cómo se componen las oraciones. 
La siguiente parte incluye la gramática del verbo ser, 
vocabulario básico, y presentaciones, que incluye 
cómo decir la nacionalidad y ocupación. También so-

evaluado para conseguir su certificación, lo que es 
importante a tomar en cuenta al realizar un material 
que pueda servir de apoyo para lograr este objetivo 
en los estudiantes.

Análisis de material para aprender coreano

Se analizó y revisó algunos libros para aprender 
coreano para tener como referencia su metodo-
logía de enseñanza. A disposición se encontraron 
los siguientes títulos de nivel inicial: Ewha Korean 
1-1 English version (2010) por el Centro de Lenguas 
Ewha de Ewha Womans University (que será referido 
como “Ewha Korean” para que sea más corto); Sejong 
Korean Conversation 1 (2018) por King Sejong Institute 
Foundation (referido como “Sejong Korean Conversa-
tion”); y Cyber Korean Beginner 1 (2020) también por el 
instituto (referido cortamente como “Cyber Korean”).

Nota. Adaptado de Ehwa Korean 1-1: English Version por Ehwa Language Center. (2010).
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expresiones, acompañadas de ejercicios de escuchar, 
hablar, leer y escribir. La primera unidad comienza 
con las nacionalidades y nombres de los países, junto 
con un poco de gramática ejemplificada en unas 
oraciones con sus variaciones, siguiendo con las ocu-
paciones y cómo estructurar oraciones para formar 
diálogos. Por último, la tercera unidad contempla los 
números, cómo indicar el sujeto en una oración y más 
vocabulario de objetos.

En cuanto a su contenido es bastante acotado y no 
entrega mayor detalle sobre gramática. También en 
su mayoría los ejercicios eran orientados más a la 
comprensión auditiva y a entender el contenido, pero 
no de igual manera para poder aplicarlo. De todas 
formas cabe mencionar que este cuenta con un libro 
de ejercicios como complemento.

Mientras que en su diseño hace uso de ilustraciones 
simples y de imágenes reales para entregar mayor 
referencia de los contenidos. También hace uso de 
negritas para darle más énfasis a elementos específi-
cos de la gramática, como las terminaciones.

bre cómo negar una afirmación, los números, títulos o 
sufijos honoríficos, y termina con un poema y algunas 
onomatopeyas. La tercera unidad abarca elementos 
relacionados a la vida escolar, vida diaria y sus verbos 
asociados, así como también cómo decir las fechas, 
lugares, horarios, e información sobre cómo funciona 
el sistema escolar coreano. 

En general, se encuentra bastante apoyo con audios 
en casi todos los ejercicios para poder acompañarlos. 
Se notó también que muchos textos están solo en 
coreano sin una traducción como en las indicaciones 
de los ejercicios o preguntas. De todas formas cuenta 
con varios ejercicios y bastante detalle para explicar el 
contenido. 

En cuanto a su diseño, cuenta con varios dibujos de 
estilo simple y colorido y también imágenes. Tiene 
incluso unos personajes que se introducen al comien-
zo del libro y que van apareciendo para los ejemplos. 
En general cuenta con bastante apoyo visual para 
reforzar los contenidos.

El segundo libro, Sejong Korean Conversation, está 
compuesto por 2 partes, ambas con vocabulario y 

Nota. Adaptado de Sejong Korean Conversation 1 (pp. 14-16), por King Sejong Institute Foundation. 2018. 
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Una vez hecho este análisis, se encontraron bas-
tantes similitudes en su estructura y orden, como 
las presentaciones y aspectos relacionados a la vida 
cotidiana. El hecho de que todas cuentan con audios, 
ya sea a través de un código QR o un CD, para com-
plementar esas habilidades y también hacen uso de 
ilustraciones simples y coloridas para representar 
ejemplos y vocabulario, por lo que ambos apoyos 
visuales y auditivos son incluidos en estos libros sin 
falta.

También se reconocen algunas diferencias, como el 
enfoque a la ejercitación por sobre las explicaciones 
y descripciones de la materia, que en algunos ca-
sos eran más acotados y dependientes de un ayuda 
externa, como un profesor o material adicional, como 
fue en el segundo y tercer libro. Lo que evidencia tal 
vez, su propósito más bien limitado a un contexto 
de clases que un estudio autónomo. Una diferencia 
importante fue como solo en el primer libro, Ehwa 
Korean, incluía una unidad de inicio con una introduc-
ción a su historia y el abecedario, que lo hace en este 
aspecto el más completo y amigable para principian-
tes. También se puede interpretar que este primer 
acercamiento al idioma es apartado en los demás 

En tercer lugar, el libro Cyber Korean tiene sus unida-
des divididas en 2 partes, la primera de aprendizaje y 
la segunda de comprensión auditiva, expresión oral, 
escritura, lectura y ejercitación. Seguida cada 5 uni-
dades por una de repaso de vocabulario y gramática. 
Comienza con las presentaciones (nacionalidad, ocu-
pación) junto con su vocabulario y expresiones aso-
ciadas al igual que su gramática, junto con algunos 
ejercicios que practican las habilidades lingüísticas. 
La segunda unidad parte con los miembros familiares 
y trabajos, repitiendo el estilo de ejercitación como 
el anterior. La tercera unidad enseña cómo expresar 
los gustos, actividades de la vida cotidiana y también 
algunos verbos, adjetivos y preguntas. 

Su contenido es más acotado, la presentación más 
breve y explicado a la par que se dan los ejercicios. Y 
también cuenta con material auditivo para comple-
mentar las lecciones.

Sobre los elementos gráficos que ocupa, en su mayo-
ría son ilustraciones simples con algunas fotografías 
reales. También destaca con distintos colores en el 
texto los elementos que se les está dando atención, 
como gramática, verbos, vocabulario, adjetivos, etc.

Nota. Adaptado de Cyber Korean Beginner 1 (pp. 22-24), por King Sejong Institute Foundation, 2020. 
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En segundo lugar, se conversó sobre lo que podría 
ser incluido en esta cápsula animada y cómo debía 
serlo según su opinión como educadora. Se siguió la 
lógica en que lleva a cabo sus clases y los contenidos 
por los que estos comienzan, como el abecedario 
coreano o hangul, los saludos y las diferencias de 
formalidad, y las presentaciones que incluye la nacio-
nalidad y la profesión. Todas incluyendo su respectiva 
gramática, vocabulario y significado cultural, lo que 
coincide también con lo que se había revisado en los 
libros y es considerado en las pruebas TOPIK.

Tras conversar, se planteó no comenzar por el abe-
cedario, ya que este necesita la práctica de pronun-
ciación y su retroalimentación directa, sobre todo 
al contar con fonéticas distintas al español, y por 
significar una larga extensión el cubrir sus 24 letras 
con sus respectivas reglas en un vídeo. Además, son 
más populares y fáciles de encontrar en otros vídeos 
que los enseñan inclusive con canciones, por lo que 
se consideró como no tan necesarios de cubrir en 
esta oportunidad y se optó por prescindir de estos 
y asumir que ya son dominados por el estudiante, 
de esta forma los vídeos serían  dirigidos a aquellos 
que ya superaron esa lección y puerta de entrada al 

libros para ser enseñado directamente en clases o 
con otro material.

Entrevistas y trabajo colaborativo

Lo siguiente es una descripción de lo que fueron las 
reuniones con la profesora. En primer lugar, expre-
só su concordancia con que no existe un material 
hecho para aprender coreano en español de este 
tipo y hecho en Chile, y que lo más parecido son unas 
animaciones del Instituto del Rey Sejong que tienden 
a tener subtítulos en inglés. Comentó que hacía falta 
materiales audiovisuales que puedan llamar la aten-
ción y hacer más divertida la experiencia de apren-
dizaje, sobre todo ahora que producto de la moda a 
causa de la industria de la música y dramas coreanos, 
muchas personas se han interesado en aprender el 
idioma y de ir a visitarlo. Reconoció también como 
las redes sociales y vídeos son altamente usados y 
su potencial para ser aprovechados para aportar a la 
enseñanza al acercarse a lo que sus estudiantes o in-
teresados ya consumen. Gracias a este acercamiento 
se pudo comprobar aquello que se había investigado 
previamente, pero ahora contando con el respaldo de 
una profesional y su percepción respecto al tema.
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idioma. Esta decisión fue apoyada por la profesora, ya 
que así se podía aprovechar el medio para presentar 
en su lugar situaciones y contextos en donde sean 
ejemplificados los usos de gramática y vocabulario, 
para así ayudar a reforzar su aprendizaje al represen-
tar situaciones que son nuevas para los estudiantes. 
Como por ejemplo, los distintos tipos de formalidad 
en su cultura y lenguaje.

Se concordó también que su formato fuese de varios 
vídeos cortos que abarquen una lección en específico, 
para que así fuesen más cómodos y rápidos de ver, 
ojalá no mayores a 5 minutos y que vayan a la par con 
los contenidos que se enseñan.
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Brandon Sanderson, exitoso autor de fantasía y 
ciencia ficción con múltiples sagas publicadas, indica 
en su libro Curso de escritura creativa (2022) “Intentad 
llegar cuanto antes a la mente del personaje prota-
gonista, a su conflicto principal y al tono adecuado 
para vuestra narración (...)” (p. 53), como consejo para 
conseguir lo antes posible enganchar al lector, o en 
este caso espectador, al conocer rápidamente qué es 
lo que se promete en la historia. También habla de 2 
tipos de promesas que se pueden hacer: las de arco 
de personajes y las de trama. La primera se refiere a 
los cambios que se espera que vivan los personajes 
mientras que la segunda es lo que los rodea, el con-
texto o situación que influye en ellos. En este caso, 
fue una promesa de arco de personaje, que el prota-
gonista va a aprender coreano.

Como los personajes serían lo más importante, es 
necesario saber cómo crearlos. Que sean intere-
santes y cautivadores, que tengan personalidad y 
con los cuales los espectadores se puedan sentir 
identificados. Para esto se revisó El viaje del escritor 
(Vogler, 1998) para orientar su creación y conseguir 
que tengan mayor dimensión. En este señala que el o 
la protagonista, pese a llamarse “héroe” de la historia, 

Ideación y conceptualización
Referentes técnicos 

Para la elaboración del proyecto de animación se 
recurrió a literatura, cursos y tutoriales para fami-
liarizarse con el proceso de animación de este tipo, 
además de aprovechar de conocer y poder seguir un 
flujo de trabajo similar a los que se hacen en la indus-
tria y ganar experiencia a través de esto. 

Al necesitar un argumento narrativo y personajes que 
acompañase a la lección, se decidió enfocarlo en el 
desarrollo de el o los personajes en una historia es-
tablecida, en que los acontecimientos que le ocurren 
e influyen al protagonista y su alrededor sea lo que 
mueve la historia y desde eso definir la ambientación 
y contexto. Se redujo así el worldbuilding o construc-
ción del mundo imaginario a solo lo necesario, de 
esta forma se puede concentrar la atención en los 
personajes y también no volver más densa y compleja 
la introducción a este material, que sigue siendo con 
el fin de enseñar y es la trama principal, por lo que es 
mejor no agregar muchas distracciones y comenzar 
de lleno con la historia.
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Estos fueron los referentes que guiaron la creación 
de estos personajes y su historia al poder ayudar a 
adaptar de forma narrativa características para que 
esta animación sea mucho más interesante y profun-
da, y no solo ser una exposición de contenidos.

es necesario que cuente con defectos y parecer real, 
con problemas internos o externos con los cuales 
lidiar, ya que no basta con que cuente con solo as-
pectos positivos para poder agradar, sino que este se 
equivoque y aprenda a lo largo de la aventura (Vogler, 
1998). Porque una historia en la que nada cambia, 
no es interesante, y las personas, los espectadores, 
constantemente viven experiencias y situaciones en 
donde van cambiando, tanto para bien o para mal, 
por lo que para crear personajes que asemejan a la 
vida real, deben incluir este tipo de experiencias.

Otro referente fue un vídeo de Adult Swim (2020), en 
donde el guionista y animador Dan Harmon de series 
como Community y Rick and Morty explica cómo 
adaptó en un círculo de 8 partes el viaje del héroe 
a una versión más acotada. En este, para comenzar 
el viaje el orden y paz son quebrados, seguido por 
un cambio necesario para obtener lo que quiere o 
desea, hasta volver al inicio, aunque cambiado por la 
aventura. Este modelo se consideró como ideal para 
adaptarlo a un personaje en un contexto educativo, 
en el que por distintos motivos decide aprender más 
y se ve enfrentado a los obstáculos y dificultades 
típicos de este proceso, pero del cual con esfuerzo 
y perseverancia termina consiguiendo estos conoci-
mientos. Otra característica que favorece este caso 
en particular es que es cíclico, lo que ocurre también 
durante el aprendizaje cada vez que se introduce 
nuevo contenido y, por lo tanto, nuevos desafíos y así 
múltiples veces. Por lo que se puede llevar a cabo en 
cada episodio con distintas situaciones y dificultades.

You Presentar al protagonista que le llama la 
atención Corea.

Need Necesita o quiere aprender coreano por un 
motivo

Go Busca información para aprender, pero no 
entiende.

Search Busca información para aprender, pero no 
entiende.

Find Pide ayuda y va a clases

Take Encuentra más información y ayuda para 
entender.

Return Empieza a aprender, pero no es fácil.

Change  Vuelve a tener esperanza de poder apren-
der coreano al ver que ha mejorado.

Figura 1
Etapas de historia en base a círculo de Dan Harmon

Nota. Se plantea un prototipo de la estructura que se usaría en los episodios en 
base a los 8 pasos de Dan Harmon.
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All Saints Street (Tecent Video)

Es una serie animada o donghua chino, originalmen-
te un webcomic creado por Lingz. Se trata de un 
protagonista demonio que se va a vivir a la Tierra, 
en donde hay una variedad de criaturas mitológicas, 
así como del cielo y el infierno, además de humanos. 
Pese a ser de fantasía está basado en la vida real y 
está ambientado en una ciudad en china por lo que 
es posible ver  elementos de su cultura.

De esta referencia se rescata el uso de colores en 
su paleta que son más tenues, en su mayoría más 
cálidos sin hacer uso de colores tan vibrantes ni sa-
turados. Sobre todo el uso del color de los contornos 
que son un café tenue, que unifica el estilo visual y 
también lo suaviza.

Referentes estéticos 

En cuanto al estilo de arte o animación, se tuvo com-
pleta libertad creativa y de propuesta. Para esto se 
tomó en cuenta el estilo tierno, pero minimalista, que 
se puede encontrar seguido en algunos diseños e 
ilustraciones que son de origen coreano, y en el Este 
Asiatico también, como Japón y China. Esto para po-
der crear un diseño agradable y atractivo, aunque sin 
ser demasiado tierno o infantil, por lo que se trató de 
conseguir un equilibrio en el estilo y paleta de colores.

A continuación se encuentran algunos referentes que 
fueron de inspiración o acercamiento ya sea por sus 
colores, contenidos y temática, estilo de arte, anima-
ción, etc. 
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Machiko324 / Machiko Rabbit (Instagram)

Es un personaje creado por yukiji de Taiwán, con ilus-
traciones y cómics en redes sociales.

De este se aprecia su diseño de personaje y estilo de 
ilustración, también tierno pero manteniéndose sim-
ple. También el hecho que mantiene una figura más 
similar a un conejo real, es decir, manteniendo sus ca-
racterísticas en su estilo y no siendo tan exagerados.

Aggretsuko (Netflix)

Es una serie animada o anime japonés, forma parte 
de los personajes de Sanrio y es protagonizado por 
Retsuko, una panda roja que se encuentra en la vida 
adulta y que constantemente se ve frustrada por 
los problemas típicos de esta etapa y también de 
su trabajo de oficina, como su jefe que la explota, pro-
blemas para encontrar pareja, tener una vida satis-
factoria, etc. Hace una crítica a la sociedad japonesa y 
representa las dificultades de esa edad.

El diseño de personajes y la madurez de sus argu-
mentos a lo largo de la serie son destacados en este 
caso como referente  al poder combinar un estilo 
tierno en su estética y seriedad en cuanto a los temas 
que aborda. También resulta atractivo como hacen 
uso de los diseños de animales para darle mayor 
personalidad e identidad a cada personaje, además 
de agregar diversidad en sus formas.

Nota. Ilustración. ([machiko324], 2023).
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Natural Habitat Shots (Instagram)

Es una cuenta en redes sociales con vídeos animados 
de animales personificados en el que se muestra al-
guna curiosidad de su especie, ya sea literal o adapta-
da en una situación cotidiana o civilizada, de manera 
ingeniosa y humorística. Por lo general, incluye en la 
descripción o detalle de la publicación el contexto del 
dato curioso que se está refiriendo en la animación.

De esta referencia llama la atención, igualmente, el 
diseño de personajes y el estilo de su contenido que 
es tanto educativo como divertido. Además, cómo les 
dan personalidad a los personajes, tanto de acuerdo 
al animal que son como con su actuación de voz con 
distintos acentos y tonos.

También se pudo averiguar que para su animación 
ocupan modelos en blender y luego dibujan sobre 
esa referencia, lo que pareció una manera ingeniosa 
de lograr un estilo 2D a base del 3D.

Captura de pantalla. ([naturalhabitatshorts], 2022).
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Una vez claro que el protagonista sería un estudiante, 
se definió el resto del contexto en el que se daría su 
viaje o aventura, considerando también la factibilidad 
de poder animarlo posteriormente. Ya que debe te-
ner un motivo (segunda parte en el círculo de Har-
mon) que lo lleve a aprender coreano, se decidió que 
fuese por necesidad personal y que quiere visitar  el 
país en el futuro. Específicamente, por querer ir a vi-
sitar a un amigo, de esta forma también se introduce 
otro personaje que podría acompañar su camino de 
aprendizaje al ser coreano y poder ayudarlo ocasio-
nalmente. Esta sería la razón que motiva al protago-
nista a embarcarse en este viaje y lo saca de su zona 
de confort. 

Para los métodos en que busca aprender se con-
sideraron tanto autónomos, como libros, medios 
digitales, y relacionarse con más personas que saben 
coreano, como con su amigo u otros estudiantes de 
clases de coreano.  De esta forma se trató de que se 
pareciera a una situación real.

Para continuar, se incluyeron las dificultades acorde a 
lo que se enfrentan un estudiante, como puede ser la 
confusión, inseguridad, frustración, falta de informa-

Prototipado y Desarrollo
Preproducción

Desarrollo narrativo general

Una vez familiarizada con lo que se quería desarrollar, 
fue importante definir quién sería este personaje, 
¿un profesor, alguien coreano o un estudiante? Esta 
decisión sobre el nivel de conocimiento que tendría 
y el rol que cumpliese, determinaría la relación que 
tuviese con el espectador. Si este se dirigiría directa-
mente a ellos y, por lo tanto, no existiese esta cuarta 
pared, como a veces sucede en vídeos o programas 
educativos y hacen preguntas a la audiencia.

Tras analizar la distancia que provocaría que fuese 
alguien más que enseñase coreano a esta persona 
que ya está aprendiendo o esté interesado, también 
esto podría causar menor empatía, ya que tomaría un 
rol de mentor. Al tomar los consejos y modelos que se 
revisaron anteriormente para crear una historia más 
interesante y emocionante, que el protagonista fuese 
un estudiante permitiría crear una narrativa que refle-
je sus mismas experiencias, con altos y bajos y, por lo 
tanto, ser más cercano. De esta forma, también podía 
tratar de inspirar a los estudiantes  en este contexto 
de aprender un idioma que requiere de disciplina y 
constancia, y potencialmente ayudar a motivarlos. 
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A partir de esta estrategia se puso en práctica para  
la ideación narrativa de 3 episodios de los cuales solo 
el primero fue desarrollado y llevado a fin.

ción, entre otros. Los que sirven para usarlos como 
conflictos para darle más tensión y objetivos a resol-
ver en cada episodio.

En la etapa de resolución de estos problemas son 
acompañados por la enseñanza de los contenidos 
o de entregar consejos al momento de aprender 
orientados a lo emocional y personal. Para que así, los 
espectadores al ver esto reflejado en el protagonista 
puedan tomarlo en cuenta y adoptarlo.

Y una vez aprendida la lección se puede ir dando fin al 
episodio, que es cuando el círculo vuelve al estado de 
paz, aunque regrese al mismo lugar o con el protago-
nista aparentemente igual que antes, en  realidad ha 
cambiado y cuenta con más conocimientos que antes.

Ya que la idea es poder ser desarrollado en más 
vídeos este ciclo se puede repetir, aunque sin necesi-
dad de introducir al protagonista nuevamente y darle 
continuidad, por lo que se puede simplemente pasar 
a la siguiente etapa de conocer la situación o escena-
rio central del episodio que más adelante dé paso a 
una lección y su problemática correspondiente.
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Para la premisa del primer episodio era importante 
comenzar por introducir al personaje y dar a conocer 
sus motivaciones y características principales, para 
así después poder continuar con la lección. La prime-
ra versión se planteó de la siguiente manera:

“El protagonista va a comenzar su aprendizaje 
del idioma coreano lo que lo motiva y emociona. 
Tiene un amigo coreano al que quiere visitar, por lo 
que quiere aprender para poder estar preparado. 
Empieza a revisar libros y notas sobre cómo poder 
saludar, pero se ve abrumado y confundido, así que 
decide llamar a su amigo para que le explique. Una 
vez explicado por su amigo, decide salir y ponerlo 
en práctica, pasando por distintos lugares y encon-
trándose con distintas personas a las que saludar. 
En esto se equivoca y se corrige hasta poder do-
minarlo, quedando satisfecho y dada por superada 
esta lección.”

Tras esta primera propuesta se decidió cambiar la 
forma en que se pusiera a prueba y practicar cómo 
saludar, ya que requería agregar más escenarios 
y personajes para que el protagonista tuviera que 
interactuar, lo que requeriría aún más trabajo y voces. 

Propuestas ideas de episodios

Una vez recopilados los datos en base a libros de 
idioma y lo conversado con la profesora de coreano 
anteriormente, se decidió que los primeros episodios 
comenzarán por lo más básico como es el saludo con 
enfoque en la diferencia entre el formal e informal, ya 
que introduce los distintos niveles de cortesía presen-
tes en el lenguaje coreano y al mismo tiempo repre-
senta algo de complejidad, ya que involucra factores 
sociales y culturales que no tienen un equivalente 
directo en español y en nuestro país. Seguido por 
una lección sobre presentaciones, en donde se dice 
la nacionalidad y ocupación, junto con su respectiva 
gramática, y en el tercero sobre los miembros familia-
res y cómo referirse a ellos dependiendo del género 
y edad.  

Se decidió también que al final del episodio tendrían 
unas notas a modo de resumen de los contenidos en-
señados para así ayudar a los espectadores a repasar 
y sintetizar lo más importante pausando el vídeo si es 
que lo desean.
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confusión, así que se agregó en su última versión que 
el personaje antes de empezar a buscar información, 
este se imaginase yendo a Corea, recorriendo luga-
res y probando cosas nuevas, hasta darse cuenta en 
que no podría relacionarse con las personas y no les 
entendería, a lo que se pone muy nervioso e incluso 
miedo al no poder comunicarse. De esta forma, esta 
inseguridad y temor por no saber coreano cuando lo 
necesite es lo que lo motiva aún más a poder apren-
der y así, darle mayor énfasis a la habilidad del habla 
que tiende a ser de las más débiles al aprender un 
idioma.

Para el segundo episodio sobre las presentaciones, 
se pensó que fuera cuando el protagonista asiste a 
su primera clase de coreano, en donde se introduciría 
al profesor y otros personajes. En esta situación el 
protagonista demostraría nerviosismo por estar con 
más personas y temer pasar vergüenza por no saber 
mucho, pese a ser una clase para aprender. Esto, 
para aprovechar de representar como la compara-
ción e inseguridad pueden aparecer al estar con más 
personas. La sinopsis fue la siguiente:

Además, haría falta explicar o cambiar el contexto 
físico a Corea para justificar al protagonista saludan-
do en ese idioma a las demás personas. Por lo que 
al considerarlo se definió que la ambientación se 
mantuviese en Chile, tras esto se realizó una segunda 
propuesta considerando estos cambios:

“El protagonista va a comenzar su aprendizaje del 
idioma coreano, por lo que está motivado y emocio-
nado. Tiene un amigo coreano al que quiere visitar, 
por lo que quiere aprender para poder estar prepa-
rado. Empieza a revisar libros y notas sobre cómo 
poder saludar, pero se ve abrumado y confundido, 
así que decide llamar a su amigo para que le expli-
que. Su amigo le entrega varios ejemplos y contexto 
cultural sobre cómo saludar y sus diferencias, lo 
que en pantalla se puede visualizar a medida que 
explica. Al final de esto el protagonista lo aplica con 
sus propias palabras, demostrando que ya enten-
dió, quedando satisfecho y dada por superada esta 
lección.”

Esta versión es más factible para animar y abordar 
para su producción, pero le faltaba más énfasis en las 
dificultades por parte del protagonista, más que solo 
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correcto término su árbol familiar, así de esta forma 
se aprovecharía de mostrar los más posibles a la vez. 
También se pensó en que lo hiciera junto a un amigo 
de las clases de coreano, para que además de dar 
más ejemplos, ampliar el elenco de personajes. Su 
sinopsis fue la siguiente:

“El protagonista está en un lugar con una mesa, ha-
ciendo una tarea de sus clases, puede ser un café, 
biblioteca o sala de clases. Se encuentra con un 
compañero y nuevo amigo que igual está haciendo 
la tarea. Deben hacer un árbol familiar e indicar 
qué miembro de su familia corresponden, el cual 
va a depender de su género y edad, por ejemplo, 
si el protagonista es masculino y tiene una herma-
na mayor, no se referirá de igual forma a si fuese 
femenino, y lo mismo ocurre si es que es menor. 
Por lo que se muestra como ambos van rellenando 
cada integrante familiar hasta que el protagonis-
ta demuestra su confusión al tener que escoger 
entre distintas formas, a lo que el amigo le ayuda 
a entender. Posteriormente, ambos completan su 
tarea y se ven satisfechos, intercambian palabras de 
motivación y se despiden.”

“El protagonista está en una sala de clases, se da 
a entender que es su primera clase de coreano. Se 
presenta el profesor y hace saber la lección que 
justamente es presentarse, dando de ejemplo a sí 
mismo con su nombre, nacionalidad y profesión, en 
su caso ser coreano y profesor. Explica y da ejem-
plos de cómo deberían decirlo ellos y les entrega 
distintas banderas para poder practicar. Cada uno 
debe pasar al frente y decir la oración, en lo que 
a medida que van pasando el protagonista se va 
poniendo más y más nervioso pensando en cómo 
no le saldrá igual que los demás y se equivocará, 
pasando vergüenza. Una vez llegado su turno, duda 
y no dice con confianza su oración, a lo que el profe-
sor lo anima y lo tranquiliza, a lo que lo vuelve a in-
tentar con un poco más de seguridad y es felicitado. 
Una vez superado esto, el protagonista está orgu-
lloso de su logro y trata de recordarse a sí mismo 
que para aprender es necesario que se equivoque. 
También en esta situación se puede aprovechar de 
incluir que conoce a un nuevo amigo.”

En el tercer episodio que trataría sobre cómo decir 
los miembros de la familia, se pensó en el protagonis-
ta haciendo una tarea en donde debe rellenar con el 
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Así como anteriormente fueron cambiando detalles 
de la idea para el episodio, en esta etapa también se 
hicieron distintas versiones a medida se iba avanzan-
do, unas incluso hasta al momento de grabar.

En cuanto a su formato se trató de seguir el estilo 
tradicional que es con la tipografía Courier y en tama-
ño 11-12, que es la costumbre en la industria y que 
además ayuda a estimar la duración de este según 
sus páginas, siendo 1 minuto por página, se podría 
calcular que podría tener 5 minutos en base al guion 
final con 5 páginas.

Tanto el segundo y tercer episodio no se siguieron de-
sarrollando, por lo que sus propuestas llegaron hasta 
ese punto. Mientras que el primero sí fue continuado 
y pasó por las siguientes etapas de desarrollo narrati-
vo y posteriormente de producción hasta ser comple-
tado. Por lo que su proceso es el que fue registrado 
en este proyecto y del cual se seguirá refiriendo a 
continuación. De tener la oportunidad de continuar 
este proyecto, se rescatarían estas ideas y serían tra-
bajadas aún más para su producción.

Guion literario final

A continuación, se desarrolló la idea y estructura del 
primer episodio en un formato más formal y ordena-
do, lo que vendría siendo el guion narrativo o literario. 
Que, como dice su nombre, sirve de guía para la crea-
ción de algún tipo de medio que tenga una secuencia, 
ya sea con detalles como las acciones, diálogos, indi-
caciones para los actores, descripción de la ambienta-
ción, cambios de escena, etc. Es importante que este 
fuese comprensible para las demás personas, como 
en este caso se necesitaría de doblaje de voz, las 
descripciones de los tonos y contexto de las escenas 
pueden favorecer el entendimiento para quien lo lea.

•	 Se puede revisar el guion final esca-
neando el siguiente código QR.
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lugar algo propio como la fauna de cada uno, hay 
más espacio a la creatividad sin dar mucho espacio 
a interpretaciones negativas. Esto, incluso a nivel 
personal, es muy importante, ya que históricamente 
en distintos medios se han usado caricaturas que 
resultan racistas y discriminadoras al exagerar rasgos 
y usados de manera negativa, sobre todo en el caso 
de las minorías étnicas o simplemente no caucásicas, 
por lo que se hace un esfuerzo por no repetir eso. Se 
tomó entonces esta oportunidad para aprovechar de 
enseñar la diversidad de fauna tanto de nuestro país 
como de Corea de una manera que fuera también 
creativa.

Arte conceptual

Para el diseño de los personajes y ambientación, se 
planteó a partir de los antecedentes estéticos reco-
gidos el usar animales personificados para su re-
presentación en lugar de personas. Los argumentos 
para esta propuesta fueron que de esta forma se po-
drían basar en los animales nativos de cada país y así 
incluir parte de su identidad de manera visual. La otra 
razón fue que así se podía evitar la mala representa-
ción al tener que retratar rasgos para cada grupo y 
sintetizar sus características, lo que podía terminar en 
un resultado limitado al ser difícil de abarcar a un país 
y etnias por completo. De esta forma, al ser ambiguos 
al no basarse en rasgos físicos humanos, pero en su 

Figura 2



53

realizar ilustraciones, en su mayoría hechos a mano 
alzada. En la figura 2 se muestra el primer boceto 
con ideas de algunos personajes tanto chilenos, el 
pudú y el cóndor,  como coreanos, el ciervo de agua y 
el tigre siberiano. El objetivo era que fuesen tiernos, 
pero sin exagerar en ojos grandes por ejemplo, sino 
que encontrar un equilibrio en su estilización para 
que tengan un diseño caricaturesco pero que permi-
ta incluir suficientes rasgos reales de cada animal en 
que están basados. A partir de este primer boceto el 
pudú fue inmediatamente considerado como poten-

Para conocer los animales que podrían ser usados 
se buscó en internet información sobre la fauna de 
cada una, entre estos los más destacados a conside-
rar fueron los animales nacionales. En caso de Chile 
con el huemul y el cóndor andino, y Corea con el tigre 
siberiano.

El estilo que se quiso dar, inspirado en los referentes 
artísticos, se inclinó en uno simple y 2D.  El progra-
ma que se usó para dibujarlos fue Procreate, al igual 
que todas las demás oportunidades que se necesitó 



54

diseño que pudiese ser adaptado en distintas es-
pecies y que al mismo tiempo mantuviera una línea 
visual. A partir de esto, se notó como los tonos de los 
animales en su mayoría eran más bien opacos, por lo 
que se tomaron colores que fuesen más saturados en 
comparación a su referencia, aunque sin sobrepasar-
se. Se trató de que fueran lo más parecidos para que 
se pudieran identificar, pero también ajustados para 
que sean más coloridos y tuvieran mayor variedad 
entre sí. El resultado fue una paleta que compartia 
algunos tonos más cálidos, como naranjos y amari-
llos, además de tener un contorno café opaco ayuda 
a que tengan un aspecto más suave y unificarlos. Esto 
fue directamente inspirado en la serie All Saints Street 
(2018), así como el evitar el uso de blancos y negros 
puros o de colores muy saturados en su paleta. 
También al momento de escoger los animales se trató 
de variar en los tipos, formas y tamaños, para darle 
mayor diversidad en el diseño de personajes y no 
fuese repetitivo.

Este proceso en particular fue muy divertido, ya que 
fue la primera etapa más creativa después de la 
investigación e historia, pero también desafiante al 
definir a través de la exploración y definición de con-

cial protagonista, debido a su apariencia amigable y 
también adorable, el cual combinaba bien con una 
personalidad que fuera inocente y también insegura, 
que era ideal para representar a un estudiante que 
está recién comenzando.

El trazo en un comienzo fue con textura, pero poste-
riormente fue cambiado por uno sin presión y redon-
do, para que tuviese un estilo más limpio y que fuese 
más consistente al momento de animarlo, ya que con 
trazos más orgánicos si bien ayudan a que se parezca 
más a una ilustración, se temía que fuera difícil que 
no se viera cortado y deformado al ser animado.

Al seguir con esta línea visual las tipografías que se 
decidieron utilizar en la animación fueron Jua y Don-
gle (Figura 3), ambas latinas y coreanas, y de uso libre. 
La primera más ordenada y la segunda más natural 
para variar entre ambas según lo que se necesite en 
la animación.

Una vez decidido un poco cómo sería el estilo, se hizo 
un grupo de personajes de ambos países para de-
terminar los papeles y relaciones que podrían tener. 
Al crearlos en grupo ayudó a encontrar un estilo de 

Figura 3
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Desarrollo creación de personajes

El siguiente paso fue la creación de los personajes, de 
estos se buscó que representaran distintos tipos de 
actores en el aprendizaje de idiomas, que pudieran 
complementar al protagonista y también contrastar 
sus características al darle variedad y distintas diná-
micas entre sí. Pese a que no todos fueron desarro-
llados a más profundidad al no ser incluídos en el 
primer episodio, se incluyen de igual manera lo que 
se alcanzó a conceptualizar y definir cada uno.

Protagonista

Como se había adelantado anteriormente, el pudú 
fue el candidato perfecto para ser el protagonista de 
esta animación. Como es señalado en los consejos de 
Vogler (1998) para la creación de personajes y un pro-
tagonista cautivante, con virtudes y defectos, indica 
también que en la etapa inicial cuando se introduce, 
debe quedar claro que este es como la audiencia y 
tratar de conseguir su simpatía. En el caso de este 
protagonista, que es un pudú y representa a un estu-
diante principiante, se adoptan las dificultades típicas 
de cuando se empieza a practicar o aprender algo 

ceptos visuales los cimientos de la dirección artística 
de lo que sería el resto del proyecto. Por lo que se 
tenían que tomar muchas cosas en cuenta, como su 
factibilidad para ser animado y reproducción en las si-
guientes etapas, lo que llevó a encontrar un equilibrio 
entre un diseño simple y lo suficientemente complejo 
para que no sean aburridos o planos.

Nota. Fotografías de pudús. ([chiloete.birds], 2024b).
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nuevo, como inseguridad, no saber por dónde empe-
zar, frustración y nerviosismo al momento de ponerlo 
a prueba. En cuanto a rasgos más personales, se 
decidió que fuese amistoso, lo que explica también su 
amistad con su amigo coreano, mientras que sus de-
bilidades son su poca confianza, miedo a equivocarse 
y de pasar vergüenza, sobre todo al hablar.

En cuanto a su diseño, se trató de que fuera redondo 
y tierno como un pudú. Para sus referencias se usa-
ron fotografías y se rescataron como características 
importantes las manchas o coloración en su hocico, 
ojos y cabeza. La forma de sus orejas en particular 
también fueron importantes para tratar de que no 
fuese confundido con un ratón, conejo u otro animal, 
aunque sus patas son un rasgo distintivo también.

Para el diseño de su ropa se hicieron unas variaciones 
de prueba. Al tener tonos anaranjados se comple-
mentó con el azul y finalmente se optó por la tercera 
que se puede apreciar en la figura 4, que no es tan 
compleja como las siguientes, con unos pantalones 
cortos que se ajustan bien a sus proporciones al ser 
más pequeño. Se le agregó el diseño de una estrella 
en referencia a la bandera chilena, con un toque más 
casual al ser dibujada.
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Su nombre, y de los demás, se intentó que hicieran re-
ferencia a su especie, ya sea en español o coreano, o 
algo en específico respecto a cada país. En este caso, 
se eligió finalmente a Pupu, ya que es corto, amigable 
y calza bien con su apariencia tierna.

Se crearon unas fichas de personajes de los cuales, 
como se dijo anteriormente, al no desarrollarse todos 
en profundidad, no todos cuentan con uno. Estos 
incluyen una referencia con vista de frente, trasera, 
una ilustración de ellos posada, expresiones y una 
breve introducción con algunos de sus atributos. En 
el nombre y especie que corresponden se incluyeron 
ambas traducciones, en español y coreano, a modo 
de curiosidad e información extra.

Cabe mencionar que, como Pupu fue decidido a lo 
largo del proceso del proyecto que fuera un persona-
je femenino en su ficha de personaje se incluyen los 
pronombres correctos, aunque en un comienzo no 
se le tomó importancia, ya que se dejó esta decisión 
para cuando se consiguiera su doblaje de voz, y no re-
presentaba una diferencia en cuanto a los contenidos 
del video. Por lo tanto, anteriormente se refirió por 
defecto en masculino y como “el” protagonista, pero 
ambos corresponden al mismo personaje.

Figura 4
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una apariencia amigable, pero sin parecerse a Pupu. 
Su nombre en un comienzo había sido Gyeoul (겨울), 
que significa invierno en coreano, pero tras conversar 
con la profesora Kim, ella aconsejó tal vez escoger 
uno más fácil de pronunciar para los hispanohablan-
tes y principiantes de coreano, lo que fue un acierto 
porque sí era un poco difícil de pronunciar. Ella dio 
algunas sugerencias como Jingu (진구) o Jindol (진돌), 
que se asemejan al nombre de su raza; también Dubu 
(두부) que significa tofu y hace referencia al color de 
su pelaje y otros más. Entre estos se escogió Jingu, 
ya que sonaba amigable y, además, se asemeja a la 
palabra chingu (친구) que en coreano significa amigo, 
lo que resultó ser una buena coincidencia y calzaba 
perfecto con su personaje.

Jingu

Uno de los personajes secundarios más importantes 
es el amigo coreano de Pupu. En cuanto a su historia 
y de cómo se hicieron amigos, él fue de intercambio a 
Chile por un período de tiempo, que es donde en una 
oportunidad Pupu lo conoce en la calle y lo ayuda a 
encontrar un lugar, y que gracias a la naturaleza amis-
tosa de ambos es que forman una amistad. El rol de 
este personaje es de dar la perspectiva de un nativo 
de Corea y servir como herramienta en la narrativa y 
la enseñanza de los episodios. Este debía contrastar 
los miedos de Pupu y servir de motivación y apoyo 
cuando lo necesite, con un espíritu positivo y de con-
fianza. De todas formas, este no podría reemplazar 
por completo la tarea de un profesor, por lo que no 
siempre puede ayudar a Pupu, sobre todo en temas 
que son más densos y de gramática, ya que al ser 
nativo lo tiene interiorizado y no puede explicarlo de 
la mejor manera. De todas formas, hace lo mejor que 
puede como al dar ejemplos y en base a su propia 
vida cotidiana al explicarle.

El animal escogido para representarlo fue un perro 
de Jindo, que es una raza coreana y cumple con tener 

Fotografía de un perro de Jindo acosta-
do ([nds3535],. s.f).

Fotografía de perro de Jingo con collar 
rojo ([c0c0171171171], s.f.).
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Para su ropa se buscaron referencias en Pinterest de 
moda coreana, la cual tiende a ser monocromática o 
de colores planos, y también de usar varias capas en 
ciertos estilos casuales, que fue escogida esta combi-
nación para Jingu. Al igual que Pupu, se quiso incluir 
en su paleta los colores de su bandera, y como ambas 
banderas comparten los mismos colores, blanco, azul 
y rojo, a excepción del negro en la coreana, se decidio 
por complementar el azul de Pupu con los demás 
colores en Jingu. Por lo que al estar juntos reúnen los 
de ambos países y demuestran visualmente la unión 
de su amistad y la de ambas culturas en sus diseños.
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desagrade, por lo que no tendría malas intenciones, 
sino que más bien provocaría inseguridad en Pupu, 
quien compara el nivel de conocimiento entre ambos. 
También pasaría a abrumarla con todo lo que sabe 
o al hablarle con entusiasmo sobre las cosas que le 
gustan, pero por otro lado, ayudaría a Pupu a apren-
der cosas nuevas y distintas, lo que lo convierte en 
una herramienta narrativa para poder enseñar a la 
audiencia sobre estos contenidos relacionados a la 
cultura pop.

La especie que se escogió fue la de un chungungo 
o gato de mar. Su motivo no tiene mayor trasfondo 
más que ser una especie de animal chileno que fuese 
lo suficiente distinto a un pudú, como tener orejas 
pequeñas, cabeza más chata y patas palmeadas. Su 
nombre también se eligió al igual que Pupu, similar a 
su especie, que sea amigable y corto.

Goni

Es otro personaje secundario que no fue incluído en 
el primer episodio, pero que de todas formas tiene 
su ficha de personaje. También es un estudiante 
de coreano, por lo que es una persona nueva que 
acompaña a Pupu durante su aprendizaje y tiene 
como función principal ser un contraste más fuerte 
con Pupu en cuanto a conocimiento y confianza, ya 
que representa al tipo de estudiante que no es prin-
cipiante y se maneja en varios contenidos. Es el tipo 
de estudiante que está aprendiendo coreano porque 
es fan de sus medios de entretención, como música, 
dramas, manhwas (만화) o comics coreanos (Toyryla, 
2023) y que a través de estos nació su interés por 
aprender más sobre su cultura, por lo que ya conoce 
aspectos de este en base a lo que ha consumido. Lo 
que termina siendo tanto su fortaleza como debili-
dad, ya que a pesar de saber mucho gracias a sus 
gustos relacionados a su cultura, no son del todo 
realistas o completas, por lo que no sabe el trasfondo 
cultural de algunas cosas. 

De todas formas no se pretende antagonizar este 
tipo de personas ni que haya algún personaje que 

Nota. Fotografías de nutrias chilenas ([chilote.
birds], 2024a).
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Profesor Taebeom

Otro personaje importante es el profesor de coreano. 
Forma parte de los personajes que no se pudieron 
desarrollar con tanta profundidad, pero que desde 
un inicio se pensó que fuese un tigre siberiano, ya 
que al tener el rol de mentor y quien entregase más 
conocimientos a Pupu, que sea el animal nacional 
de Corea calzaba muy bien para su representación. 
En cuanto a su personalidad solo se consideró en su 
papel de profesor, por lo que sería paciente y que 
inspire confianza.

Su diseño fue uno de los más fáciles, ya que también 
estaba incluído en el boceto inicial, por lo que solo 
vivió cambios leves en su diseño y solo con su ropa 
de trabajo, que se escogió uno clásico y ordenado. 
Su nombre fue sugerido por la profesora de coreano, 
entre otros, en referencia al nombre de uno de los 
tigres que tienen en el zoológico de Corea.

Nota: Captura de pantalla de 심해를 건너는 호랑이 태범 Tiger Taebeom 
Crossing the Deep Sea (ZooSunday, 2021).
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cia coreana y también buscan aprender el idioma. De 
esta forma se buscó incluir a aquellos que por distin-
tas razones, no cuentan con este conocimiento pese 
estar relacionados con la cultura o país, y quieren 
conectarse con esta. El hecho de que fuese un ciervo 
y, por lo tanto, similar a Pupu fue para demostrar que 
pese a ser de “distintas especies”, siguen siendo pare-
cidos y no hay diferencia al momento de aprender.

En lo personal se aprovechó de reflejar el tipo de 
estudiante que soy yo, en base a las dificultades y 
prejuicios que surgen al querer aprender coreano y al 
mismo tiempo ser en parte coreana. Ya que hay una 
población y comunidad coreana en Chile en donde, 
en consecuencia, deben haber más personas que se 
encuentren en situaciones similares a la mía, se consi-
deró importante tratar de incluirlas también.

Este ciervo al relacionarse a Pupu, puede entregar 
algunas referencias sobre la cultura coreana un tanto 
vagas, pero más a la mano, en comparación a las de 
Jingu que son más completas, pero no siempre dispo-
nibles. A cambio, Pupu le ayuda a sentirse como un 
estudiante más y que no está mal no saber mucho, ya 
que Pupu tampoco sabe.

Otros personajes

A continuación se incluyen el resto de personajes 
aunque más acotado ya que no cuentan con una 
ficha de personaje. Los demás igual son compañeros 
de clases de coreano y también representan distintos 
tipos de estudiantes. 

La chinchilla es una estudiante con motivos profesio-
nales, es decir, busca aprender coreano por trabajo o 
para ir a trabajar allá, por lo que se centra en lo más 
práctico y formal del lenguaje, restándole importan-
cia a lo que no le es tan útil en su opinión. Su aspecto 
positivo es que es más madura y da consejos a Pupu 
sobre cómo aprender es un camino que a pesar 
de las dificultades, con esfuerzo se consigue, y qué 
preocuparse por equivocarse o pasar vergüenza son 
irrelevantes para poder mejorar. A cambio, Pupu le 
ayuda a entender que hay más cosas para aprender 
más que lo justo y necesario, y que puede ser diverti-
do también.

El otro compañero de clases es un ciervo almizclero 
siberiano y es una especie de ciervo coreano. Este 
personaje en particular se escogió para representar a 
aquellas personas que son coreanas o de ascenden-
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Así fue como se buscó que estos personajes que fue-
ran estudiantes en conjunto reflejaran cómo se vive 
este tipo de desafíos en compañía, con altos y bajos 
típicos de este y sobre la amistad también.

Por último, este diseño de cóndor andino fue más 
bien una prueba para poder desarrollar más el estilo 
de dibujo al tratar de adaptar a un ave con estas 
características y que no es especialmente tierna. El 
resultado fue mejor de lo esperado y quedó la duda 
de cómo poder vestirla, que solo se llegó a ponerle 
una corbata. En lo personal, su diseño por sí solo tie-
ne bastante personalidad, además de ser icónico para 
nuestro país.

Lamentablemente, no se alcanzó a incluir narrativa-
mente, pero queda reservado para algún papel en po-
sibles episodios. Lo más probable que siendo alguien 
simpático, pese a su apariencia más seria.
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Ilustraciones de personajes

Como forma de explorar las relaciones y dinámicas de 
los personajes a medida que fueron creados, también 
se hicieron unos dibujos que mostrasen esto. Ayu-
daron a pensar en sus personalidades y parte de su 
historia. Para esto, por lo general, con bocetos habría 
bastado, pero se terminaron de igual forma, lo que 
permitió hacer un acercamiento de los fondos y len-
guaje visual en general.. Ayudaron mucho para poder 
pensar en sus personalidades y parte de su historia. 
Por lo general con bocetos habría bastado, pero se 
terminaron de igual forma, lo que permitió probar 
cómo se podrían ver los fondos y lenguaje visual en 
general.
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En estos storyboards se puede ver como varían en el 
nivel detalle y enfoque, ya sea en los movimientos de 
los personajes como su posición en el espacio en los 
fondos.

Ya que se pueden tomar libertades en cuanto a la 
plantilla que se puede emplear para su creación, 
solo se incluyeron los elementos que se considera-
ron suficientes para poder entender la secuencia. En 
este caso, como no habrían muchos movimientos 
de cámara y más bien transiciones de barrido para 
algunos cambios de escena, se prescindió de men-
cionar específicamente esto, por lo que los mismos 
cuadros daban a entender cómo se vería en general. 
Cabe mencionar que esto funciona bien ya que no se 
trabajó con más personas, pero en el caso de contar 
con un equipo entonces sí se debe tener más consi-
deración para que sean fáciles de entender.

Gracias a esta etapa se pudo evidenciar qué escenas, 
movimientos o encuadres hacía falta definir mejor, 
los tiempos de duración y su complejidad para ser 
animados, por lo que se hicieron algunos ajustes.

Storyboard

Una vez listo el guion narrativo y los personajes, fue 
momento de crear el storyboard o guion gráfico, 
que tiene como propósito visualizar las acciones, 
movimientos de cámara, transiciones, etc. Sirve para 
poder ver cómo fluyen las escenas y si el guion origi-
nal se adapta bien visualmente. En cuanto a calidad 
de dibujo, no es necesario que sean tan limpios ni 
elaborados, sino que cumplir con comunicar lo esen-
cial, así que pueden variar dependiendo de lo que se 
necesite, sobre todo si es una escena de acción con 
mucho movimiento. Aunque es importante recordar 
que como son sometidos a varios cambios, más bien 
es mejor no detallarlos tanto y así poder economizar 
tiempo.

Se tuvo como referencia algunos storyboard incluidos 
en el libro de arte de la película animada Spider-Man 
Into the Spider-Verse de Sony Pictures Animation (Figu-
ra 5). 

(Obtenido de Spider-Man Into the Spider-Verse: The Art of the 
Movie. (p. 151). (2018).)

Figura 5 Figura 6
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poder conseguir la mejor forma de transmitir el guion 
y que al mismo tiempo fuese dinámico y cautivante.

Todo esto se compiló en una plantilla creada en base 
a las referencias que incluye espacio para los diálogos 
y algunas indicaciones de acciones. También se enu-
meraron los cuadros y las escenas que marcan cada 
vez que hay un cambio de cámara.

Un ejemplo de esto fue este movimiento cerca del 
final cuando Pupu celebra haber entendido cómo sa-
ludar (Figura 6), en un comienzo se pensó que giraría 
en su silla dando una vuelta completa, lo que era más 
difícil de animar y de lograr un giro completo, por lo 
que se modificó a que solo se ladeara en su lugar y 
moviera los brazos.

Otra modificación fue durante la explicación de Jingu 
a Pupu, en donde van apareciendo varios ejemplos a 
medida que habla (Figura 7), no sé había considerado 
en el guion escrito algún énfasis a cada saludo cada 
vez que fueran mencionados, sino que se pasaba 
de corrido y solo quedaba como título por encima 
de todo, por lo tanto, se tomó esta oportunidad de 
incluir una animación en grande de la palabra siendo 
escrita con el orden de sus trazos, lo cual es impor-
tante para aprender a escribir el abecedario coreano, 
y después pasaría a más pequeño arriba de los ejem-
plos enmarcándolos y como un recordatorio a que 
saludo corresponden.

En general, esta etapa fue bastante compleja ya que 
fue importante prestar atención a elementos como 
la composición y la actuación de los personajes para 

Figura 7

•	 Para ver la versión completa del story-
board puede verlo a través del siguiente 
código QR.
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Producción

Grabación de voces

Una vez con una base establecida para trabajar se 
comenzó la etapa de producción con la grabación 
del doblaje de voz. De esta forma, al contar con los 
audios listos, cuando sea momento de animar los 
personajes se puede hacer el lip syncing o sincroni-
zación labial, que es la animación del movimiento de 
las bocas con la modulación y pausas de las voces 
correspondientes, todo de una vez.

Ya que la animación busca poder ser de referen-
cia para enseñar coreano, requería idealmente de 
manejo de este idioma para su correcta pronuncia-
ción y del español por supuesto. Especialmente para 
el doblaje de Jingu. quien contaba con más líneas, 
mientras que para Pupu igual se decidió que supiera 
coreno para que no generase tanta confusión en los 
espectadores y terminase siendo perjudicial. Aunque 
no era necesario que demostrará un nivel experto, ya 
que tendría sentido con la naturaleza del personaje 
que está aprendiendo.

Animatic

El animatic es la previsualización de la animación en 
base al storyboard, sirve para revisar los tiempos, 
ajustar su duración y contempla los diálogos que 
son determinantes para el ritmo de la animación. 
Para este se hizo una primera versión con una sola 
voz para todas las líneas, lo que ayudó a estimar 
su duración aproximada de 3.10 minutos, que tras 
mostrárselo a la profesora Kim, consideró que era 
muy rápido al momento de leer los diálogos, lo que 
podría perjudicar su comprensión. Esto era cierto y 
fue ajustado al momento de grabar las voces oficiales 
posteriormente.

•	 Para ver el animatic puede encon-
trarlo a través del siguiente código 
QR.
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Se grabó también, uno de los personajes extras que 
necesitaban líneas, que era el conductor de noticias, 
quien Franco grabó también, solo que con otra en-
tonación más formal. El otro personaje que también 
necesitaba una voz era la barista del café que igual 
necesitaba tener un coreano fluido idealmente. Para 
este personaje, gracias a Sophia se pudo contactar 
con Han Sol Park, que también es coreana y vive en 
Santiago y que amablemente mandó su grabación, 
que al ser corta no era necesario que participara de 
forma presencial.

Gracias a este trabajo en conjunto se pudo llevar a 
cabo esta tarea de forma exitosa y en una sola tarde. 
Se agradece nuevamente a los colaboradores que 
participaron

Desarrollo de layouts

Los layouts corresponden al diseño de la escena, 
posicionamiento, perspectiva, objetos, recursos, es 
decir, todo donde se sitúa la escena. Para llevarlos a 
cabo, se trató de seguir la misma línea visual que la 
de los personajes y como se había explorado en las 
ilustraciones conceptuales anteriormente, con un 
estilo simple, sin tantos detalles y colores planos que 
no distraigan a la audiencia. 

Al final, las personas que se ofrecieron para participar 
para esta tarea fueron Sophia Varela, quien tiene un 
nivel 4A del idioma y también hace clases, para Pupu, 
y Franco Noh, quien es coreano y también es fluído en 
el idioma, para Jingu (Figura 8).

Para el proceso de grabación se tuvo que viajar a San-
tiago para coincidir con los actores de voz. Se impri-
mieron varias copias del guion para todos y se usaron 
2 micrófonos. Ya que era amiga de Sophia desde 
antes y ambos actores de voz eran amigos también, 
resultó ser un ambiente ameno y cómodo. También 
se unió entre los participantes, Ariel Kim, amigo de 
Franco (voz de Jingu) y quien se ofreció para asistir en 
la grabación.

Al momento de repasar las líneas y grabar, se les dio 
espacio a sugerencias y también libertad para darle 
más personalidad al interpretar las líneas, siempre 
y cuando siguieran la dirección e indicaciones, lo 
que dio como resultado más naturales y dinámicas a 
como eran originalmente. Ambos demostraron gran 
iniciativa y cooperación al grabar, lo que se agradece 
enormemente, al igual que al asistente de grabación, 
quien tuvo la idea de etiquetar las líneas en el guion y 
mencionarlo al inicio al grabar cada una, lo que facilitó 
su edición posteriormente (Figura 9).

(Fotos de elaboración propia. Foto de los 
actores de voz para Jingu y Pupu y foto de 
ejemplo de cómo fue editado el guion)

Figura 8 Figura 9
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Tras establecer una paleta y layout de la habitación 
que fuese satisfactoria, se decidió por recrearla en un 
modelo básico en Blender. Esto, con la idea de que al 
necesitar más de una perspectiva (mirando al escrito-
rio, de frente y de lado) se pueda facilitar su desarro-
llo. De esta forma, se tiene una referencia que puede 
ser acomodada según se necesita, lo que es muy útil 
en este caso para seguir usandose en futuros episo-
dios al ser la pieza del protagonista, y así mantener 
mejor la continuidad.

Una de las estrategias al momento de crear los 
layouts y los recursos de las escenas fue que sean de 
gran tamaño y en lo posible dibujados por completo, 
para así poder escalarlos y realizar acercamientos de 
cámara sin que pierdan resolución. En un inicio se di-
bujaron de esta forma, completos independiente a si 
no se verían en su totalidad en la escena para poder 
aplicar el efecto parallax, que se refiere a la ilusión de 
profundidad al posicionar los elementos en distintos 
niveles en la escena, similar a como si fuese hecho 
en 3D. Pero a medida que esto eran realizados, fue 
notorio el consumo de tiempo que requerían y que 
no serían aprovechados al no contar con escenas con 
movimientos o acercamientos de cámara a excepción 
de unas pocas, por lo que finalmente se trató de limi-
tar a solo dibujar lo que fuera necesario.

A continuación se incluye el proceso de desarrollo de 
algunos de estos fondos.

Pieza de Pupu

La pieza de Pupu es con lo que abre la animación y un 
elemento importante del personaje, por lo que se le 
dio bastante dedicación. Se hicieron varias pruebas 
de colores con Pupu al centro de ella para asegurar 
que combinarán ambos, también se tomaron ejem-
plos del storyboard para poder probar cómo fluían 
en conjuntos y revisar qué vistas eran las necesarias.
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Esta técnica fue una buena estrategia para definir 
mejor las proporciones y perspectiva de los objetos 
según la cámara o el encuadre y que tuvieran el tama-
ño y posicionamiento correcto para integrar al perso-
naje posteriormente, lo que en ese momento estaba 
siendo una gran dificultad y no era una habilidad 
bien desarrollada. Además, con esta técnica dio como 
resultado una referencia personalizada fiel a lo que se 
había diseñado anteriormente en la etapa de dibujo.
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Fondos de Corea

Para estos fondos se usaron fotografías de referencia 
y se trató de incluir elementos e íconos de la cultura y 
país para brindar más información y de acercarlo a la 
audiencia. 

Parque Namsan

Está ubicado en Seúl y es uno de los lugares más icó-
nicos y turísticos de la capital coreana. En él se puede 
ver la Torre de Seúl o Torre Namsan (N Seoul Tower 
o N서울타워), que fue la primera torre de radio de 
comunicación construída en 1969 (N SEOUL TOWER, 
s.f.).

La otra estructura icónica incluida es Palgakjeong, 
un pabellón octogonal decorado al estilo dancheong 
que es un método tradicional caracterizado por su 
diseño complejo y uso de los cinco colores simbolicos 
en la cultura coreana: azul, blanco, rojo, negro y ama-
rillo (Korea, s.f.). Este en particular se le dió especial 
atención a los detalles y de adaptarlo al estilo de arte, 
y pese a haber sido un desafío fue satisfactorio el 
resultado.

Nota. Fotografía de pabellón Palgakjeong 
([namsanseoultower], 2022).

Nota. Fotografía del parque Namsan 
([namsanseoultower], 2024).
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Restaurante coreano

En segundo lugar, se encuentra un restaurante corea-
no con una mesa con una gran variedad de platos 
típicos, como guarniciones o banchan (반찬) que 
acompañan el arroz y otras preparaciones. Su gastro-
nomía se caracteriza por la comida fermentada y es 
clave en la dieta de los coreanos.

La comida que se puede encontrar en la mesa ilus-
trada son: kimbap (rollos de arroz, verduras y carne), 
japchae (fideos de camote con verduras y aceite de 
sésamo), tteokbokki (masas de arroz con salsa dulce 
picante), pollo frito, mandu (dumpling de carne y 
verduras), kimchi (col blanca fermentada con pasta 
y verduras), banchan de espinaca, brotes de soja y 
nabo. Y para beber soju, uno de los destilados más 
famosos en Corea.

Nota. Fotografía de mesa con comida coreana 
(molay_cool, s.f.).
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Café

El último de estos fondos es un café en Corea, que 
es donde Pupu se imagina hablando a una barista. 
Este fondo a diferencia de los anteriores, que fueron 
hechos en base a lugares o referencias directas de 
Corea, fue inspirado en el café coreano Mobssie en 
Patronato. Se tomó  parte de su decoración y es-
tructura como gesto para incluir parte de la cultura 
coreana presente en nuestro país. Y para la barista se 
escogió un oso negro asiático u oso lunar.

Nota. Fotografía café Mobssie (Ruiz, C. 2023).
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Recursos extras

La siguiente sección abarca más bien elementos grá-
ficos específicos para ciertas escenas.

La fotografía de Pupu y Jingu, en el que se ve el volcán 
Osorno detrás.

El telefono de Pupu con sus distintas pantallas 
cuando llama a Jingu, este es un celular moderno de 
color morado y con un llavero ambos inspirados en 
el maqui, ya que es una de los alimentos que comen 
los pudues. También, se separó el llavero para poder 
animar sus movimientos cuando fuera manipulado.

Las banderas de Corea del Sur para poder animarla 
en cuadros, es de los pocos elementos que su color 
se acerca más al blanco, ya que se trató de respetar 
sus colores oficiales.
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Escenas de ejemplos / explicaciones

Los ejemplos visuales de la parte cuando Jingu expli-
ca a Pupu los distintos tipos de saludos y su contexto 
cultural, se planteó que fueran animaciones mínimas, 
ya que también estarían Jingu y Pupu abajo. De todas 
formas, se separaron las ilustraciones y se exten-
dieron fuera del marco que los rodea en el caso de 
necesitar moverlos y que no aparecieran cortados.
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Algunos software que permiten esto son Adobe After 
Effect, Adobe Animate, Toon Boom Harmony y Moho 
Pro, este último el que se escogió finalmente, espe-
cíficamente la versión Moho Pro 12, tras evaluar la 
factibilidad de poder aprender el programa y contar 
con material suficiente para su aprendizaje, al ser 
este programa en particular bastante amigable para 
principiantes. También fue un factor determinante 
el tener al alcance unos cursos para poder aprender 
a usarlo, siendo uno de Esparza (s.f.) en Domesti-
ka, un curso en el canal oficial del programa (Moho 
Animation Software, 2023) y unas cápsulas virtuales 
por parte del profesor Sebastían Pagueguy (Taller 
de animación Universidad de Chile, 2019). Además, 
se pudo encontrar en su página web algunas de las 
animaciones del estudio Cartoon Saloon hechas con 
Moho Pro que adaptan estilos de arte orgánicos o 
vectoriales muy naturalmente, lo que demuestra la 
capacidad que tiene el programa y su uso profesional 
en la industria.

Además de necesitar de estos tutoriales para poder 
animar en el programa, también fue necesario apren-
der sobre conceptos y técnicas de animación para 
poder conseguir un resultado óptimo, uno de estos el 

Preparación para animar

Para la animación como estilo escogido era 2D se 
decidió usar la técnica de rigging para los personajes, 
que es un método que se puede encontrar común-
mente en las animaciones de tipo 3D, en donde se 
crea un esqueleto o rig para poder manipular el mo-
delo del personaje y así crear los movimientos (Adobe, 
s.f.). En el caso del 2D se debe tener cada elemento 
que compone el diseño de un personaje seccionado 
en partes, como ojos, nariz, cejas, manos, etc. Para 
poder animar o simular estos movimientos en base 
a imágenes, se deben dividir en donde se encuentre 
las articulaciones, como por ejemplo, en las extremi-
dades, para tratar de imitar cómo sería el movimiento 
real. Mientras que al usar vectores permite mayor 
rango de manipulación y deformación de sus partes. 
Estos ajustes pueden ser grabados en los programas, 
recordando así las distintas acciones al momento de 
manipularlos sin tener que volver a acomodarlos y fue 
lo que motivó descartar la idea de hacerlo cuadro a 
cuadro, ya que tomaría mucho más tiempo de llevar a 
cabo, mientras que al crear rigs de los personajes se 
pueden ajustar y reutilizar según lo que las escenas 
necesiten, actuando como “títeres” en donde no es 
necesario dibujar cada cuadro desde cero. 

Nota. Captura de pantalla de la película  
Wolfwalkers (Moore & Stewart, 2020).

Nota. Captura de pantalla de la película Song of 
the sea (Moore, 2014).
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Animación

Se creó un turnaround con más detalle de los per-
sonajes con las vistas que eran necesarias a partir 
del storyboard (Figuras 10 y 11). Se separaron los 
elementos en distintas capas y se crearon distintas 
variaciones para las expresiones, como por ejemplo 
los ojos, cejas y bocas, y también las manos en caso 
de Jingu.

referentes para todo animador, el libro The animator’s 
survival kit (2009) de Richard Williams, que así como 
indica su título abarca todos los conceptos y princi-
pios de la animación y funciona como una buena guía 
para saber por dónde comenzar, capaz de orientar 
a alguien que nunca había animado al introducir lo 
básico y más complejo de manera fácil e intuitiva con 
varias ilustraciones y también sirvió de ayuda para 
establecer el flujo de trabajo del proyecto. El segundo 
libro que igual fue consultado es The Illusion Of Life 
Disney Animation (1997) por Frank Thomas y Ollie Jo-
hnston, que comparten técnicas y procesos de cómo 
hacían sus animaciones, que pese a ser tradicionales 
o análogas se mantienen vigentes al ser estas reglas 
y principios adaptables independiente de la técni-
ca. Uno de los más útiles son los 12 principios de la 
animación, que fueron tratados de ser aplicados a lo 
largo del proceso, ya que con solo incorporar algu-
no de estos, hace la diferencia entre una animación 
dinámica y con volumen a una que no saca provecho 
del medio.

Figura 10 Figura 11
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Una vez los elementos fueron ordenados, se creó el 
esqueleto o rig del personaje para poder así mani-
pularlo, que por lo general se hace a cómo sería un 
esqueleto real. También se pueden crear controles 
externos a este para agregar más acciones, como se 
ve en la figura 12, sin necesidad de que estén todas 
en el cuerpo del personaje y que resultan muy útiles 
para poder programar atajos y ahorrar tiempo al 
animar.

Tras experimentar con el programa se decidió usar 
tanto imágenes como vectores para las partes del 
personaje, para aquellos elementos que más defor-
mación y manipulación exigían fueron recreados con 
vectores y los que eran más estáticos se usaron las 
capas de imágenes ya preparadas.

Como se había planificado parte de la actuación que 
tendrían los personajes, las orejas fueron particular-
mente usadas para darles mayor expresión y a refle-
jar sus emociones junto con sus gestos faciales.

En la figura 13 se puede ver el antes y después de 
ajustar el rig  para evitar “romper” el modelo, como 
en este caso los brazos al doblarlos.

Dependiendo del nivel de complejidad dado al es-
queleto y su rango de movimiento, se puede obtener 
un modelo que puede tener mayor adaptabilidad, 
que en este caso se trató de cubrir los movimientos y 
expresiones contemplados en el storyboard. A conti-
nuación, se pueden ver algunas de las combinaciones 
de expresiones que se pudieron conseguir.

Figura 12

Figura 13
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Una vez listos los modelos solo queda animarlos 
junto con los fondos y otros recursos con los que 
interactúen. Se le agrega el audio para poder calzar 
bien los tiempos y hacer el lip syncing, el cual en este 
caso se hizo intercambiando las bocas con algunas 
variaciones dependiendo del sonido, que pese a no 
contar con tantos cuadros intermedios, se consiguió 
dar la ilusión de modulación en los personajes. Los 
movimientos de cámara también fueron hechos en 
Moho, con algunas excepciones que se hicieron en 
After Effects. Este proceso se llevó a cabo para todas 
las escenas variando según los elementos y tipos de 
escenas.

Una de las escenas que se animaron en After Effects 
fue la de las palabras siendo escritas en orden para 
cada saludo, estos respetando las reglas del hangul 
en que se escriben de arriba hacia abajo y de izquier-
da a derecha (Figura 14).

Figura 14
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Post producción

Portada y cierre de animación

Para su portada se creó un diseño similar a las de 
series animadas, en donde está el nombre de la serie 
y el título del episodio. 

El nombre “Pupu aprende coreano” se escogió ya 
que era simple y directo para dar a entender que es 
sobre el aprendizaje de este idioma, por lo que de ser 
publicado en internet pueda también ser más fácil de 
encontrar.

Su boceto primero fue con un trazo de lápiz con tex-
tura, para simular haber sido escrito por Pupu, pero 
se desistió esta idea al no coincidir con el estilo visual 
general que tenía la animación, y al ser la portada 
tenía que representar lo mejor posible el resto de la 
obra. Estos fueron cambiados por los mismos trazos 
redondos y uniformes de acuerdo a la paleta de colo-
res, y para las letras en lugar de ser a mano alzada se 
usó la tipografía Dongle en bold.
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Para los créditos se reutilizaron las ilustraciones de 
los personajes previamente hechas para acompañar-
los, pese a que aparecen personajes que no están en 
el primer episodio, al ser este pensado en una serie, a 
medida que avance podrán ir conociendolos. Lo que 
por el momento serviría de adelanto y tal vez generar 
un poco de curiosidad.
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Edición

La edición de la animación consistió en agregar 
efectos de sonidos y acomodar las escenas una vez 
más con el audio, esto se realizó en el programa de 
Capcut que cuenta con una biblioteca de sonidos. 
También, se agregaron subtítulos con el objetivo de 
que pueda servir de ayuda y entregar más informa-
ción a los estudiantes, sobre todo para los términos 
en coreano y al incluir las traducciones.
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Animación final
Finalmente se completó la animación de manera 
exitosa. Terminó siendo de 4.45 minutos su duración, 
lo cual cumple con lo que se tenía estimado en cuanto 
a tiempo.

•	 Para poder ver la animación completa puede acceder a ella 
escaneando este código QR o a través de este enlace  
https://youtu.be/DFtSFZkpcM8?si=w8H8xONuCPmpojFH 

A continuación se incluyen capturas de la animación.

https://youtu.be/DFtSFZkpcM8?si=w8H8xONuCPmpojFH 
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Costos de producción
Se incluye una cotización estimada por el estudio 
Poston Digital Arts en base al producto final de 
animación y, por lo tanto, considera solo parte del 
proceso de producción y no en su totalidad. De 
todas formas, es un buen referente de los costos 
asociados a un trabajo de este tipo por un estudio 
profesional y ayuda a conocer los parámetros de la 
industria.
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TOTAL NETOTOTAL NETO $ 8.140.000
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OBSERVACIONESOBSERVACIONES
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Observaciones:  -Validez de la cotización es de 15 días

No incluye:  -No considera entrega de proyecto editable.
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-Valores no incluyen IVA.
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Cotización N°14072Cotización N°14072
F. Creación:F. Creación:
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PARAPARA : FRANCISCA CHONG
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EMAILEMAIL : N/A
DEDE : GONZALO POMES
EMAILEMAIL : GONZALO@POSTON.CL
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Figura 15
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Por lo tanto, los ejemplos detallados en la anima-
ción, con escenas y diálogos basados en contextos 
reales, reflejan muy bien las situaciones de comu-
nicación, además de ser suficientemente divertidos 
y didácticos para capturar la atención del especta-
dor. Esto provoca un mayor interés en aprender y 
conocer más sobre la cultura y el idioma coreano. 
Por último, motivo a la tesista a continuar y desa-
rrollar este proyecto. Sin duda, ayudará mucho a 
los interesados o estudiantes a complementar su 
conocimiento y entendimiento a través de estas 
explicaciones en español, la lengua materna de los 
estudiantes. Esto es especialmente valioso por-
que los profesores de coreano, que son nativos, a 
menudo enfrentan limitaciones para explicar en 
detalle ciertos aspectos culturales y lingüísticos en 
la lengua materna del estudiante. En general, se 
enfocan en desarrollar habilidades lingüísticas y no 
suelen abordar profundamente estas diferencias 
culturales debido a restricciones metodológicas y 
de tiempo en el aula.”.

Feedback recibido
Feedback por parte de la profesora Jihyun Kim, Cen-
tro de Lenguas y Culturas del Mundo, Universidad de 
Chile

“Primeramente, quisiera felicitar a la tesista por 
su esfuerzo y dedicación a este trabajo. ¡Felicita-
ciones! Encuentro que la animación es auténtica, 
original y muy bien elaborada, tanto en el diseño 
como en el contenido. Me gustó que los personajes 
sean animales, ya que esto evita el subjetivismo 
y/o aspectos que podrían malinterpretarse según 
la cultura de cada espectador. Especialmente, que 
los protagonistas sean animales característicos 
de cada país, Corea y Chile, añade originalidad y 
familiariza a los espectadores con la cultura de cada 
nación. La animación explica de manera breve y 
didáctica la compleja cultura coreana reflejada en 
su lenguaje, donde se utilizan diferentes niveles de 
formalidad, cortesía y estilos de habla que mues-
tran la jerarquía social, las relaciones interpersona-
les y el respeto hacia los demás. En contraste, en 
Chile y en muchos otros países de habla hispana, al 
ser culturas más informales y con jerarquías menos 
estrictas en el lenguaje cotidiano, puede resultar 
difícil comprender a primera vista los distintos tipos 
de saludos para una simple expresión como "hola". 
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Encuesta a estudiantes de coreano

Para complementar la retroalimentación  se envió 
una encuesta anónima a estudiantes de  3 cursos 
de la profesora Kim, 2 de nivel 1 y otro de nivel 2, de 
los cuales se recibió un total de 9 respuestas. Esta 
encuesta fue compuesta por preguntas de selección 
múltiple, y una respuesta cualitativa donde podían 
dejar su opinión al respecto, tanto positiva como 
negativa y aspectos que consideren que pueden 
mejorar. Se dividió en 3 partes, la primera en relación 
al contenido educativo y su comprensión, la segunda 
sobre el diseño, personalidad e historia de los per-
sonajes, y por último unas preguntas para saber si 
había visto alguna animación similar anteriormente y 
sobre su interés en ver más vídeos de este tipo. 

En las respuestas de la primera parte se puede ver 
que no hubo dificultad para entender el contenido 
y que también los encuestados consideran que la 
animación les ayudó a entenderlo mejor. Se agregó 
una pregunta sobre su percepción de su duración, 
en donde se tuvo 2 respuestas que indican que la 
percibieron como “larga”, esto podría ser tomado en 
cuenta para hacerlo más acotado, aunque de todas 
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formas la gran mayoría lo consideró como suficiente, 
lo cual es bueno, ya que uno de los objetivos fue que 
sea corto o no superior a los 5 minutos y coincidió 
con ser del agrado de los espectadores.

En la segunda parte con las opiniones respecto al 
lado más narrativo y creativo se pudo ver un poco 
más de variedad. Todavía son en su mayoría positi-
vas y del agrado de los estudiantes, a excepción de 1 
que expresa lo contrario respecto a la personalidad 
de la protagonista y, en consecuencia, también en la 
pregunta sobre si la personalidad de los personajes 
ayudó en su interés o atención al aprender demostró 
no estar de acuerdo. Lo que también se esperaba, 
ya que es difícil conseguir una aprobación unánime, 
sobre todo al crear personajes con todas las caracte-
rísticas que requiere.

De igual forma se encontraron otras 2 respuestas en 
desacuerdo a poder reconocer los animales que ha-
cían referencia los diseños de personaje, que puede 
deberse a los animales que eran de la fauna coreana 
y, por lo tanto, no están familiarizados con ellos, ya 
que en la pregunta siguiente se puede ver que a la 
gran mayoría les agradaron sus diseños, por lo que 
este tal vez no vendría siendo el problema. 
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más animaciones de este estilo para acompañar su 
aprendizaje.

Se dejó un espacio para una respuesta abierta para 
las opiniones con la siguiente indicación en el formu-
lario “Por favor dé su opinión respecto a la animación, 
aquello que le haya o no gustado y lo que cree que le 
pueda faltar o mejorar ¡Muchas gracias!”. A continua-
ción se incluyen las respuestas recibidas.

Respuesta 1  
“Estaba todo muy bien hecho, informativo y muy 
bonita la animación.”

Respuesta 2: 
“El ritmo era algo lento y faltaba énfasis en las par-
tes más importantes”.

Respuesta 3: 
“Hola! Muy linda la animación. Según mi parecer, 
Logrado: El personaje principal, Pupu, muestra 
entusiasmo, pero también dificultad y confusión al 
tratar de aprender el saludo en coreano. Este sentir 
es muy común y recurrente en estudiantes prin-
cipiantes de una lengua extranjera, lo que hace al 

Otras respuestas son más bien neutrales, pero se 
mantiene la tendencia de ser positivas, lo que habla 
bien de las decisiones creativas que se tomaron y de 
los métodos utilizados para llevar a cabo la anima-
ción y que, pese a haber usado un estilo tierno, estos 
siguen siendo disfrutados por los encuestados que 
son mayores de edad. Lo que comprueba una vez que 
este estilo y la animación no se limita a los gusto de 
un público infantil.

En la última parte se preguntó sobre otros vídeos si-
milares que conociesen, que como se ve en el gráfico 
3.1. es claro que la tendencia es negativa. Quienes sí 
habían visto alguno respondieron con “PopPopping 
Korean (solo en coreano), Youtube.” y “King Sejong 
Institute en Youtube”, que justamente eran los que ya 
se conocían. De esta manera se vuelve a comprobar 
la falta de material audiovisual de este tipo y aún más 
en español.

La última pregunta de selección múltiple se quiso 
saber el interés de los encuestados por ver más 
vídeos de este tipo que obtuvo un 100% de aproba-
ción, pese a anteriormente recibir algunas respuestas 
críticas, de igual forma expresaron querer contar con 
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Respuesta 5: 
“La animación me pareció perfecta, en cuanto al 
estilo de ilustración, además el uso de los textos en 
Hangul se leen de forma clara y amigable.”

Respuesta 6: 
“Me encantó, enseña con simplicidad, lo que hace 
que el tema sea fácil de comprender.”

Respuesta 7: 
“La animación era muy buena y educativa :) me 
gustó mucho. Siento que podría ayudar mucho a la 
gente que recién está aprendiendo coreano”

Respuesta 8: 
“Me pareció preciosa la animación y muy buen 
contenido. Lo único que quizás cambiaría es la 
voz de los personajes. Estoy acostumbrada a ver 
animación con locución profesional, por lo que eso 
hizo que me costara un poquito más conectar con 
la animación.”

Respuesta 9: 
“Me encantó la animación, encuentro que tenía la 
cantidad justa de elementos para comprender lo 

oyente inmediatamente empatizar con el personaje. 
Logrado: El vocabulario, en este caso, formas de 
saludo en coreano, se explica claramente en el con-
texto cultural del país, lo que añade un componente 
semántico fundamental para iniciar la comunicación 
en forma adecuada según la idiosincrasia de Corea. 
Para mejorar: La sugerencia sería procurar que el 
vocabulario nuevo siempre sea atractivo visualmen-
te. Los caracteres podrían ser más grandes, más 
coloridos, y permanecer en pantalla por un tiempo 
suficientemente pausado. Lo anterior es fundamen-
tal, ya que permite leer a quién ve el video, lo que 
enriquece mucho más la experiencia educativa. 
Incluso, sería una buena idea, a mi parecer, que el 
personaje mismo lo haga, y no solamente expresar 
su asombro con la exclamación, "Ohh".”

Respuesta 4: 
“Creo que es una animación muy adecuada para 
alguien que se está adentrando en el lenguaje 
coreano, ya que los modales, la cercanía o la forma-
lidad de las situaciones, y cómo estas influyen en la 
comunicación, puede llegar a ser una de las cosas 
más complejas de entender del idioma coreano.”
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que estaba pasando, los dibujos igual ayudaron 
bastante en la parte del saludo. También los per-
sonajes me parecieron muy tiernos y cercanos, 
especialmente las expresiones del Pudú que se 
integraban bien con la emoción de la voz, igual los 
subtítulos ayudaron mucho en partes que el audio 
no se escuchaban tan bien, sería entretenido poder 
ver animaciones así en las clases o como apoyo de 
las tareas.”

Como se puede ver hay una variedad en extensión en 
las respuestas, pero en general casi todos muestran 
satisfacción con la animación y en especial el esti-
lo. Hay comentarios sobre la buena explicación del 
contenido y poder de síntesis, como la inclusión de la 
connotación cultural que abarca varios elementos, lo 
que fue considerada por los encuestados como buen 
material introductorio gracias a su fácil comprensión. 
Por otro lado, los comentarios críticos o aspectos a 
mejorar se mencionan darle mayor énfasis a ciertas 
partes y de extender los tiempos de algunos elemen-
tos en pantalla como textos para poder leer mejor y 
uno en particular sugiere que el mismo personaje lo 
repita para darle mayor atención.

Todos estos comentarios son útiles, tanto positivos 
como negativos para comprobar aquellos elementos 
que funcionaron y los que podrían mejorar en el futu-
ro en el caso de continuarlos. Se agradece su partici-
pación y toda la retroalimentación entregada.
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deran como conseguidos los objetivos del proyecto. 
Este cuenta con el potencial para poder ser conti-
nuada en más episodios en base al material que se 
desarrolló y conceptualizó en la etapa de creación, ya 
que el resultado fue una historia que va más allá de 
solo un episodio y que considera varios aspectos de 
los personajes y de la trama.

Se cuenta con la validación de la profesora Kim, quién 
evaluó positivamente el proyecto y se puede eviden-
ciar en su respuesta todos los aciertos que se pudie-
ron lograr y que se alinean con los objetivos estable-
cidos. También se pudo recibir la retroalimentación 
por parte de estudiantes de coreano que representan 
una opinión valiosa al ser quienes viven esta expe-
riencia de aprendizaje y que esta animación tiene 
como propósito ayudar, el cual fue logrado al revisar 
sus respuestas. 

Se pudo realizar esta colaboración con una docente 
profesional que le dio a este proyecto la oportunidad 
de ser un trabajo de carácter profesional y poder dar 
los primeros pasos tras todos estos años de forma-
ción, al poder trabajar en base a las necesidades de 
un caso real y tener un uso práctico, lo que significó 
ser una valiosa experiencia como diseñadora y de 
mucho aprendizaje.

Si bien esta animación puede seguir mejorando, el 
resultado final fue satisfactorio e impresionante para 
mi misma, ya que fue la primera vez que se animaba 

Conclusiones
 
Pupu aprende coreano es un proyecto que buscó 
combinar tanto la educación y la entretención en un 
medio que hiciera sentido en el contexto digital en el 
que vivimos, donde la información está al alcance de 
manera instantánea gracias a la predominancia en 
el uso de las TIC y hace posible conectarse y rela-
cionarse con cualquier parte del mundo según este 
se antoje. Lo que dio como resultado la creación y 
producción de una animación para aprender coreano 
en español a partir de la escasez de contenido audio-
visual de este tipo e idioma. Que pese a haber sido 
popularizado su país y cultura gracias a su industria 
del entretenimiento y, en consecuencia, uno de los 
principales motivos de interés por aprenderlo en sus 
estudiantes es de extrañar que no sea este medio 
más aprovechado. Este trabajo significó involucrarse 
en distintas áreas de conocimiento como la de ense-
ñanza de este idioma, donde se investigó y recopila-
ron datos, junto con un trabajo colaborativo con una 
docente de coreano, y en la producción de una pieza 
de animación y todas las etapas que la componen, 
que requirió aprender todo desde crear una historia 
y sus personajes a traerlos a la vida a través de la 
animación gracias a cursos, tutoriales y libros con 
procesos y prácticas de la industria.

Al llevar a término con éxito la producción de esta 
animación que cuenta con una base narrativa y con-
ceptual que une estrategias educativas y de diseño 
para favorecer el aprendizaje y ser una animación 
interesante y llamativa para los estudiantes, se consi-
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forma serían difíciles de conseguir directamente, y 
su poder de síntesis y representación de conceptos 
más complejos o abstractos gracias a la aplicación de 
estrategías de diseño y de comunicación. También se 
comprobó cómo el uso de caricaturas es una opción 
viable para potenciar esto, en este caso con el estilo 
tierno que fue disfrutado igualmente por adultos, 
ayudó a motivarlos y a volver más ameno este proce-
so, facilitando la experiencia de aprendizaje. 

Se espera que este proyecto pueda dar pie a una 
mayor creación de animaciones o material que in-
corpore el factor de entretención en el aprendizaje, 
que se aprovechen más las posibilidades que entrega 
el medio audiovisual y en especial la animación, y 
que si bien en este caso para este idioma hubo una 
falta más importante de contenido similar, también 
podría ser aplicado en otros idiomas y áreas de 
conocimiento. Conocer y aprender otras culturas e 
idiomas es una experiencia que de por sí es divertida 
e interesante, porque se encuentran cosas nuevas 
que expanden los horizontes de lo que ya se conoce, 
pero también puede ser difícil y tedioso debido a su 
complejidad y reglas, por lo que intentar mezclar esa 
sensación de novedad y adaptarlo a algo más diverti-
do debería ser considerado más al diseñar contenido 
educativo, sobre todo hoy en día en que se está ro-
deado por pantallas y medios de entretención, lo que 
hace esta una forma de adaptar y usarlas en favor a 
la enseñanza.

algo así y completó un proyecto de este nivel. Este sin 
duda fue un largo proceso de adaptación y perseve-
rancia, con varias dificultades, por lo que es importan-
te mencionar que en una situación ideal, este trabajo 
de producción contaría con un equipo para poder 
distribuir las distintas tareas que involucra la anima-
ción, además de un financiamiento, para poder llegar 
a un aún mejor resultado, ya que las limitaciones que 
se encontraron a lo largo del camino se debieron más 
que nada a la alta exigencia y desgaste que represen-
ta abarcar todas estas etapas juntas.

Otra de las limitaciones por la naturaleza de este 
proyecto fue la de depender de alguien que valide 
y asesore respecto al idioma y cultura coreana al no 
contar por mi misma con ese manejo de información, 
aunque suele suceder al trabajar con distintas disci-
plinas de las cuales no son nuestra expertiz. De todas 
formas este trabajo en colaboración fue muy enrique-
cedor y una muy buena experiencia, pese a sentirme 
intimidada por adentrarme más en la cultura coreana 
y tener que relacionarme con personas que no cono-
cía, terminó siendo muy positiva y que disfrute mucho 
ser parte.

Este proyecto demostró que la aplicación de material 
audiovisual para apoyar el proceso de aprendizaje 
es una valiosa herramienta para complementar los 
conocimientos al aprender un idioma extranjero al 
entregar referencias visuales y auditivas que de otra 
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Anexos
 

Correo de confirmación de colaboración con profesora Jihyun Kim

Santiago, 15 de Mayo de 2023

Estimada Francisca,

Reciba un cordial saludo, a través de la presente, tengo el agrado de confirmarle mi colaboración y 
asistencia para su proyecto de título. Actualmente hay poco material animado para conocer y 
aprender el idioma coreano desde el español latino. En este contexto, su idea es innovadora y es 
una gran oportunidad de ser pionera en Chile en la creación de material de enseñanza del coreano 
a través del entretenimiento audiovisual que está siendo cada vez más buscado por la gente por su 
comodidad y practicidad. 

Comparto algunos ejemplos para su referencia.

-PopPopping Korean

-Korean Idioms

-El Hangeul y un poco de su historia

Sin más que agregar, espero que el proyecto inicie según lo esperado y sea llevado a cabo con 
completo éxito.

 

Atentamente,

Jihyun Kim
Docente de Coreano
Centro de Lenguas y Culturas del Mundo
Universidad de Chile
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Francisca Paz Chong <francisca.chong@ug.uchile.cl>

Proyecto de título para enseñanza del idioma coreano
Instituto Rey Sejong UCEN <sejong@ucentral.cl> 6 de agosto de 2024, 16:36
Para: Francisca Paz Chong <francisca.chong@ug.uchile.cl>

Estimada Francisca, 

Junto con saludar, espero que estés muy bien. 
Lamento mucho la tardanza de nuestra respuesta, sin embargo estamos en período de inscripción y
matrícula por lo que hemos estado un poco ocupadas. 
Agradecemos que nos hayas enviado tu trabajo. Nos pareció de una excelente calidad y un beneficioso
material audiovisual para el aprendizaje del idioma coreano. 

Te dejo alguno de nuestros comentarios: 

· Dinámico y entretenido, donde siempre pasa algo, lo que mantiene concentrado y en alerta a
quien lo ve.
· Buenos personajes
· Es fácil y cómodo
· El contenido entretenido e interesante
·         A mejorar, la pronunciación de Jingu es un poco errónea, 하세요 se escucha como 사세요
· Se podría utilizar como material de clases para 1A 인사, 1B 높임-으시- y 2A 높임 – 습니다/습니까
· Se podría utilizar como cápsulas para subir a Instagram, más cortas y simples.
· El contenido podría ser limitado, ya que es difícil explicar contenido más complejo en vídeos
cortos.
· Como en el vídeo actual, se podría considerar creación de contenido de nivel Básico 1A o
principalmente vocabulario.
· Creo que puede funcionar con cualquier público, no necesariamente escolar. 

Como conclusión, indicamos que sería beneficioso colaborar para continuar creando este contenido, en un
formato de cápsulas que se podría usar en Instagram e incluso en las clases. 

Saludos cordiales, 

Carolina Jiménez
Coordinadora
Instituto Rey Sejong Santiago 

Correo de Universidad de Chile - Proyecto de título para enseñanza del ... https://mail.google.com/mail/u/1/?ik=0463a1c032&view=pt&search=a...
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