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INTRODUCCION GENERAL

Imundoylasociedad de la que somos parte, se encuentra en cons-

tante cambio, sufriendo una transformacion a gran escala; que dia

a dia conlleva alteraciones a nivel econémico, politico, ambiental

y social. De esta forma el intercambio de culturas y opiniones acre-
cienta, por lo que vivimos en un mundo donde el poder de la comunica-
cién por medio del lenguaje es parte fundamental y primordial para una
sociedad globalizada. El presente trabajo de tesis, es la culminacién de la
vida universitaria. Independientemente de la calidad, la cantidad de tra-
bajo y el esfuerzo invertido en este proyecto, su elaboracién trae consigo
todo un proceso de aprendizaje, tanto a nivel educativo, personal y emo-
cional. Debido a que durante el desarrollo y progreso del proyecto, se ha
reforzado la creacion, coordinacién, enfoque y elaboracion de las ideas.
Estaidea surge con la intencién de elaborar un proyecto a nivel educativo
y social, apoyado en el Disefio Grafico por medio de Ambient Media que
gracias a las experiencias creadas y juegos, facilita el aprendizaje de un
segundo idioma; en este caso el idioma Inglés. Pues como se menciona
en la problematica, en nuestro pais no se le ha dado laimportancia nece-
saria a este idioma y las herramientas exitentes no son efectivas.

Se investigd la importancia del idioma Inglés en la actualidad, la des-
valorizacion o el poco interés que éste tiene en el sistema educativo de
México, los métodos y tipos de ensefianza empleados, asi como la edad
Optima para aprender un segundo idioma. Junto con estos aspectos el
Disefio Grafico interviene con la creacion de una herramienta ludica, que
sirva de apoyo para el aprendizaje del idioma en preescolar; tomando
como principal base el Ambient Media, un método de interaccion para la
publicidad para crear experiencias tinicas en los usuarios.

La tesis esta compuesta por 5 capitulos, en donde se profundiza sobre
cada tema; el primer capitulo estd compuesto por el marco histdrico-con-
textual y el marco teérico-conceptual, donde se abarcan temas relacio-
nados con educacion en preescolar, inglés en preescolar, métodos de en-
sefianza, aplicacion de tecnologia y ambientacion para crear un espacio
recreativo. El sequndo capitulo es un andlisis de 10 casos de estudio que
se refieren a métodos de ensefianza, museos interactivos, y aplicaciones
tecnoldgicas. El tercer capitulo hace mencion a todo el proceso creativo.
En el cuarto capitulo podemos ver la implementacién del proyecto en
Instituto Lujambio Irazabal, y hacer un andlisis de la aplicacion. El quinto
capitulo son los resultados obtenidos después del analisis y aplicacion
del proyecto.




SITUACION ACTUAL

a adquisicion de lenguas extranjeras representa una garantia de desarrollo personal y social, por lo

que se ha vuelto una necesidad primordial (Curtain, 1990). Dentro de la variedad de idiomas a nuestro

alcance, el inglés responde a las exigencias especificas de la globalizacion, y a la sociedad cada vez més

multicultural en la que vivimos, es un medio de interaccion de diversas culturas, que comparten poco
0 ningun rasgo en comun, y comprende el principal discurso internacional de: Reino Unido, Estados Unidos de
América, Canada, Australia, Nueva Zelanda e Irlanda; lengua colonial de Oman, Yemen, Nepal, Egipto, Afga-
nistan, Siria, Israel, Irak y Sri Lanka y lengua oficial de Malta, Barbados, Sudan, Kenia, Tanzania, Zimbabue,
Botsuana, Sudafrica, Ghana, Nigeria, Granada, India, Liberia y Santa Lucia (OCDE, 2010). El inglés es sin duda
el idioma con mas expansion en el mundo, pues tiene mas de un billon de hablantes. Actualmente es con-
siderado necesario para tener mayores posibilidades de éxito profesional (UNESCO, 2007). Ademas permite
el acceso a una mayor cantidad de conocimiento e informacién, una ventaja competitiva y ayuda a las
habilidades cognitivas del ser humano. En México se asume su estudio solo como un requisito en el mapa
curricular, con muy poca exposicion en contextos reales, y pocas veces se aprecia como una herramienta de
comunicacién, e incluso de mejorar la lengua materna (Bankinter, 2011).

Existe la teoria de que los nifios aprenden con mayor facilidad un sequndo idioma, si interactdan con €l
desde sus primeros afios (Reyes, Murrieta & Hernandez, 2001). El nifio presenta un periodo critico en el
que tiene facilidad de desarrollar su interaccion con una lengua desconocida, al mismo tiempo permite
su desinhibicion, y tiene como finalidad propiciar su contacto mediante prdcticas sociales de lenguaje,
y desarrollo de competencias (Lenneberg, 1967). Por otro lado existen afirmaciones que ponen en duda la
veracidad de dicha teoria, la eficacia del aprendizaje de inglés en nifios surge de la necesidad de comunicarse
en dicha lengua. “Un comienzo temprano por si mismo no garantiza nada, es necesario acompafiarlo por un nivel
minimo de buena ensefianza, con un entorno favorecedor y con una continuidad de un nivel escolar al otro” (Ede-
lenbos, Richard & Kubanek, 2006). Aunque ambas posturas son inconcluyentes, esimportante conocerlas para
tomarlas en consideracion en el disefio e instrumentacién de programas de inglés para nifos (Hyltenstam &
Abrahamsson 2003; Nikolov 2000).

En México la tendencia es propiciar el acercamiento de los estudiantes al inglés desde temprana edad,
teniendo como referencia los estandares nacionales con un nivel de exigencia minimo. En este nivel se

privilegian las practicas sociales del lenguaje, relacionadas sobre todo, con
el juego y la interaccion (Reyes, Murrieta & Hernandez, 2001). Las herra-
mientas de las que se auxilian los docentes de preescolar en México se han
diversificado, pues la capacidad de expresion en otro idioma representa un
objetivo prioritario, en el sistema educativo de calidad que se aspira para
los estudiantes (Huete & Morales, 2003). Una escuela en la sociedad actual,
ademds de utilizar libros de texto, utiliza otros materiales como: audiovi-
suales, multimedia e internet, que generan un entorno mediante cddigos
sonoros y visuales. Este entorno promueve un escenario enriquecedor para
el alumno, pues genera una experiencia educativa. La formacién de los
nifios y ninas esta basado en el juego, pues se realizan actividades utiles
que les ayuda a comunicarse, propiciar su capacidad de observacién e inte-
ractuar con el mundo que los rodea. Todos estos elementos contribuyen a
que el nifio adquiera experiencias significativas, e incrementa su interés y
formacion que promueven el aprendizaje (Lopez, 2003).

El disefio de los medios y materiales didacticos, desempefia un papel muy
importante para la introduccion de una sequnda lengua, ya que los nifios
adquieren de manera inconsciente mediante actividades ludicas, como
proceso de introduccion al inglés, a través de las cuales experimentan,
descubren, y desarrollan su interés de manera natural (Reyes, Murrieta &
Herndndez, 2001). Por lo que el docente cumple la tarea de disefiar tareas y
actividades para integrar elementos al aula infantil, por ejemplo: juguetes,
teatro, dibujos, videos, aros de colores, figuras geométricas, balones, etc.
con el fin de apoyar determinadas tareas usando el inglés como medio de
comunicacién. Usualmente este proceso esta acompafiado de personajes
infantiles que cantan y ensefian divertidas rimas, canciones o poesias para
no solo hacer uso del idioma, sino de toda la cultura y crear un ambiente de
comunicacién genuino (Lépez, 2003).




PROBLEMATICA

[ dominio del idioma inglés ha presentado dificultades debido a
la carencia de calidad en los materiales diddcticos y en el nivel
pedagdgico de los docentes hacia los alumnos.

El Inglés representa una necesidad para lograr un desarrollo integral, y
debe de fomentarse desde la infancia, pero la metodologia aplicada si-
gue centrandose en materiales tradicionales con los que los alumnos no
suelen interactuar ni estimular sus sentidos, lo que los orilla a no inte-
resarse ni integrarse con el idioma y por lo tanto obtienen un bajo nivel
de aprendizaje. Debido a esto, el objetivo principal de un aprendizaje
interactivo es implementar nuevas tecnologias con diversos medios para
crear o mejorar un ambiente educativo adecuado (Lopez, 2006).

JUSTIFICACION

prender un segundo idioma es una manera de responder a
las exigencias de la globalizacion actual, pues favorece el
desarrollo de una educacion intercultural, abre el panora-
ma a diferentes formas de interpretar el mundo y brinda la
posibilidad de conocer otros sistemas de valores. (UNESCO, 2003). Una
segunda lengua desde temprana edad propicia que los nifios tengan pos-
teriormente un mejor dominio sobre ella, puesto que el cerebro absorbe
y canaliza de manera mds eficaz y rapida los datos puros en la memoria
de largo plazo, en especial aspectos relacionados con la comprension au-
ditiva y la pronunciacion. Es por esto que debe ser impartida de manera
gradual, para lograr que los alumnos se encuentren familiarizados con
ella desde sus primeros afios (Ausubel, D.J et al, 1982; UNESCO, 2003).

“La UNESCO apoya la educacidn bilingdie en todos los niveles de ensefianza
como medio de promover a un tiempo la igualdad social y la paridad entre
los sexos y como elemento clave en sociedades caracterizadas por la diversi-
dad lingiiistica” (UNESCO, 2003, Pag. 35).

La metodologia de ensefianza de inglés para nifios, impartida por el
Gobierno Federal desde 2009, llamado Plan Nacional de la Ensefianza del
Inglés para Educacion Bdsica (PNIEB), se sustenta en la capacitacion del
docente, organizacion del tiempo para abarcar los temas sugeridos, ta-
reas, ejercicios y planeaciones, entre otros. Sin embargo, esto tiene un
bajo impacto en la calidad del conocimiento del nifio, pues no representa
una manera atractiva de aprendizaje para él. Un nifio aprende poniendo
a prueba sus habilidades en el mundo que lo rodea, es decir, por el méto-
do de Prueba-error. De esta manera responden al placer o dolor que sus
actos conlleven, anteponiendo la experiencia de la sugerencia, por lo que
el hacer de la ensefianza del inglés una experiencia distinta, donde inter-
vengan todos sus sentidos crea una ambiente de aprendizaje, en donde




el nifo lo satisface mediante la curiosidad y logra asi que éste se recuerde
de manera natural (Ausubel, D.J et al, 1982). Los ambientes de aprendi-
zaje se definen como el espacio donde se desarrolla la comunicacién y
la interaccién, que favorecen el aprendizaje. Para lograr este objetivo es
indispensable el trabajo en equipo de profesores y alumnos, junto con el
apoyo de elementos didacticos que sean disefiados especificamente para
complementar el aprendizaje (Duarte, 2003).

Es aqui en donde entra el disefio gréfico, pues tiene la funcién de comu-
nicar, reforzar el conocimiento de las personas y causar sensaciones me-
diante elementos visuales. Si lo relacionamos con la educacidn, el disefio
es una disciplina que participa en el material didactico y debe favorecer la
conexion entre el conocimiento académico, y las caracteristicas sociocul-
turales y cognoscitivas del estudiante en el proceso de formacién (Leyva,
2013; Moreno, 2009). En la medida en que los materiales didacticos se
elaboren en base a los principios del disefio grafico se logran mejores re-
sultados. De igual manera, los contenidos académicos se deben adecuar
con base en las capacidades cognitivas, afectivas y psicomotrices de los
alumnos, a los conocimientos y experiencias previas, lo cual puede dar
lugar a la necesidad de incorporar herramientas alternativas haciendo
uso de materiales audiovisuales (Moreno, 2009; Leyva, 2013).

Una alternativa a medios audiovisuales, con estas mismas caracteristicas,
es el Ambient Media. Esta se desarrolla en un espacio mediante diversos
formatos, se sirve de distintos medios para transmitir un mensaje en el
que el medio es el que influye en la manera en cémo éste se percibe. He-
bert Marshall McLuhan dice que “El medio es el mensaje”, para él se crea
una relacién simbdlica entre ambos, pues al modificar un ambiente, los
medios provocan en el usuario percepciones sensoriales de caracteristi-
cas (nicas, desarrollando los sentidos y por lo tanto la manera de percibir
el mundo (McLuhan & Fiore, 1967). El contexto optimiza el aprendizaje y
la funcionalidad de los materiales educativos, pues le permite al alumno

identificar, vivenciar y contextualizar los temas abordados en ellos y fa-
cilita el aprendizaje visual, auditivo o kinestético a quienes encuentren
como alternativa de aprendizaje a los recursos multimedia. El diseio de
estos materiales considera el construir unidades diddcticas con base a
programas particulares operados por los docentes con los que se labore
en cada caso, y asi desarrollar un ambiente de aprendizaje que interac-
tda con el alumno, y al mismo tiempo se divierta (Leyva, 2013; Moreno,
2009). Es por esto que la herramienta Ambient Media en el aprendizaje
del inglés se vincula positivamente a la metodologia aplicada en el Insti-
tuto Lujambio Irazabal, pues éste es una comunidad educativa que ofrece
educacion inicial y preescolar, comprometida en la formacion integral de
los nifios a través de un modelo pedagdgico de vanguardia, caracterizado
por el empleo de metodologias activas como el High Scope. Esta comuni-
dad dentro de su formacién académica implementa el idioma inglés en
todos los niveles, y es en tercer afio de preescolar donde la formacién se
basa en vocabulario y oraciones basicas del inglés.




OBJETIVO GENERAL

Utilizar Ambient Media como una herramienta de disefio que apoye el aprendizaje del idioma inglés en
alumnos de tercer grado de preescolar del Instituto Lujambio Irazabal.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Dar un enfoque alternativo al Ambient Media aplicado a la educacion.

2. Apoyar mediante el disefio el aprovechamiento académico del inglés en preescolar.

3. Adecuar un aula académica como herramienta interactiva para el aprendizaje del inglés al Instituto Lujam-
bio Irazabal.

HIPOTESIS

El uso de Ambient Media como herramienta de aprendizaje del inglés ayudaria a los docentes y los alum-
nos de tercer grado de preescolar a mejorar la calidad de aprendizaje, ya que se lograria crear una interac-
cion ludica entre los alumnos y su primer acercamiento con el idioma.

Capitulo 1
Marco Tedrico y Conceptual

Marco Historico Contextual



omo primer capitulo de la investigacion, se describe un panora-

ma general sobre los antecedentes y la situacion actual a nivel

mundial, nacional y estatal las metodologias en la ensefianza

bdsica y de inglés a nivel preescolar. El Instituto Lujambio Iraza-
bal, en situacion particular, es un centro de estudios desde maternal hasta
primaria, en este capitulo se explica de manera concisa la metodologia de
ensefianza que maneja y como funciona en los nifios, junto con una compa-
racién con otras estrategias de ensefianza.

MARCO HISTORICO
CONTEXTUAL

| origen de la ensefianza de lenguas extranjeras, se remonta a épocas

medievales, la cual se basaba en lenguas dlésicas: el griego y el latin.

Esta ensefianza era para la nobleza y el clero. Durante el siglo VII, con

(arlomagno en el trono, se tiene una nueva estructura del sistema
educativoenla cual, lalenguay la gramatica latina se convierten en la asignatura
mds importante. La metodologia que se utilizaba en el siglo XVI en las clases
de latin era puramente lo que hoy conocemos como Tradicional. El estudiante
asistia a clase practicamente como oyente, sin participacion y las clases con-
sistian en la lectura de un texto, con su correspondiente andlisis y comentario
posterior por parte del maestro (Mato, 2011).

A partir de la sequnda mitad del siglo XV, en Europa se comienza con la ense-
fianza de idiomas extranjeros. Tanto Alemania como Francia, han sido paises
interesados en la creacion de nuevas metodologias para la ensefianza de idio-
mas extranjeros, debido a las relaciones comerciales internacionales, cultura-
les y politica (Lehberger, 2003). Las primeras lenguas en ofertarse fueron la
francesa, la italiana y la espafiola, posteriormente, la inglesa a partir de 1750.
A partir de este momento, surge un avance en la diddctica y organizacién es-
colar de la ensefianza del inglés (Mato, 2011).
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Existia un gran interés por los enfoques y las técnicas a implementar para
la ensefianza de las lenguas extranjeras, las cuales sirvieran como soporte
tedrico. De esta forma surgen algunos métodos de ensefianza de idiomas
conocidos a nivel mundial como el método gramatica—traduccion el cual es
considerado de cardcter tradicional, pues el profesor es el protagonista de
la clase y el alumno trabaja de manera pasiva. Este método fue de los mds
importantes hasta el siglo XX que surge el método natural el cual proponia
un enfoque que se basara en el modo como se adquiere la lengua materna.
Este tltimo se volvié muy popular y se aplicé de manera exitosa en escuelas
de ensefianza privada. Sin embargo su implementacion en escuelas piblicas
no tuvo el mismo efecto, puesto que no habia suficientes maestros nativos o
que contaran con una competencia lingiiistica y comunicativa (UAM, 2010).

En México, la ensefianza de lenguas extranjeras estd presente en todas las
modalidades y niveles de la educacion. El inglés es la principal lengua ex-
tranjera ensefiada en el sistema educativo nacional (SNIE, 2010). En 1993 se
elabord un programa el cual tenia un enfoque funcional-comunicativo, que
contaba con estrategias de lectura para la ensefianza de lenguas extranje-
ras. Los alcances de este programa fueron limitados, pues los estudiantes
no eran capaces de comunicarse en inglés a su egreso de la secundaria. Los
niveles de dominio de los profesores asi como las practicas de ensefianza
del inglés las cuales se impartian de manera tradicional como lectura en
voz alta, traduccidn, elaboracién de listas de vocabulario, entre otras; son
algunas de las causas de los escasos alcances del programa (Pérez, Millan,
(Cabrera, 2005).

La educacion bésica se apoya en dos aspectos importantes
como metodologia de ensefianza: Aprender a aprender y
Aprender a vivir juntos. Estos son base de transformacio-
nes importantes en la educacion basica, que afectan tan-
to a los contenidos curriculares, la formacién del alumno,
el desempefio docente, asi como a la organizacion institu-
cional de la actividad escolar (SEP, 2011).

La insatisfaccién que existe acerca de la educacion actual tiene relacion
directa con los cambios intensos que se han producido en todas las dimen-
siones de la sociedad. La educacion escolar ha tenido crecimientos a través
de los afios en el estado de Puebla, asi lo demuestran los niveles alcanza-
dos en la matricula a partir del ciclo 2001-2002 hasta el ciclo 2007-2008.
En comparacion con los estados de Guerrero, Hidalgo, Oaxaca y Veracruz
que conforman la region centro-sur y que sus sistemas educativos estatales
son parecidos al estado de Puebla por sus condiciones socioecondmicas y
demograficas, Puebla ha tenido una cobertura mds amplia y el crecimien-
to en el nimero de escuelas fue de 966 en nueve ciclos escolares, lo cual
constituye un incremento mayor que en los otros cuatro estados. A finales
del ciclo escolar 2008-2009 se atendi6 a 294, 364 alumnos, lo que signific
una cobertura de 91.8% respecto a la demanda potencial, que fue de 320,
246 nifos. En este sentido, el incremento en la cobertura es un indicador
favorable del desarrollo del nivel preescolar (SEP, 2011).

La enorme complejidad y dificultad que existe para modificar los patrones
de funcionamiento de los sistemas educativos, permitieron aumentar la
cobertura e introducir nuevas modalidades e instrumentos de gestion (des-
centralizacion, medicion de resultados, mayor autonomia a las escuelas,
etc.), pero éstos no han logrado modificar significativamente los resultados
de aprendizaje de los alumnos (Fundacién de la innovacién Bankinter, 2011).

En cambio, el amplio mundo de la educacion y el arte de ensefiar comprende
campos y herramientas sumamente culturales, que cumplen la finalidad de
facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Lo que los cataloga como uno
de los componentes importantes y necesarios dentro del aula de ensefianza,
es decir, que lo que ensefia el profesor y lo que aprende el estudiante, entre
otros, estd sustentado por el conjunto de medios y materiales utilizados. A
nivel pedagdgico, este tipo de material diddctico tiene caracteristicas espe-
cificas que facilitan el ritmo individual de aprendizaje, y también facilita los
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procesos de andlisis y de sintesis, aunque requieren un buen nivel de com-
prensién y de un hébito de lectura, caracteristica que no responde a las cuali-
dades de niflos menores a 6 afios.

Asimismo, los medios auditivos son otra alternativa muy utilizada para la
ensefianza, que abarca la palabra hablada, radio, cintas grabadas, discos,
entre otros. Las grabaciones de sonido se realizan por procedimientos elec-
tromagnéticos o digitales y nos presentan la posibilidad de grabar, escu-
char, reproducir y borrar voces, efectos y musica. Ademds permiten llegar
a grupos e individuos y posibilita la difusién radiofénica. Dentro de sus ca-
racteristicas estan la facilidad de grabacion y audicién y la sencillez con que
puede usarse y duplicarse. De igual modo que se describen las ventajas y
algunas limitaciones que tiene este medio, ejemplo de ello es su capacidad
unisensorial (que estimula un solo sentido), (SEP, 2011).

Finalmente los audiovisuales son aquellos que hacen
uso de un lenguaje compuesto, es decir, articula sincré-
nicamente cddigos visuales, verbales (palabra hablada)
y sonoros (mdsica, efectos) para construir universos
auténomos. Se contempla en esta categoria el video y
la television. También se tienen en cuenta las series o
presentaciones diddcticas de proyeccién fija soportadas
en diapositivas fotograficas o acetatos. Los audiovisua-
les se construyen teniendo en cuenta un orden ldgico,
pedagdgico y un orden dramatico. El orden Idgico se
basa en un criterio técnico, en funcion del orden de un
proceso para establecer una secuencia, el orden peda-
gégico se basa en un criterio partiendo de los objetivos
de aprendizaje, y se hace un ordenamiento de lo més
sencillo alo més complejo, de lo concreto a lo abstracto.
El orden emocional o dramatico se establece por el he-
cho de estar utilizando un lenguaje (la imagen estética
0 en movimiento) cuya naturaleza es mds emocional
que racional porque despierta en el preceptor su propia
forma de decodificar, desde su cotidianidad y experien-
cia. (Secretaria de Educacion Publica, 2011).

MARCO TEORICO
CONCEPTUAL

| Ambient Media es una herramienta alternativa utilizada co-

munmente en la publicidad, es mejor conocida como O0H (OQut Of

Home) en México, la publicidad OOH hace uso de diversos medios

de publicidad indoor, outdoor, digital y mévil, y actualmente se
ha vuelto indispensable para acercarse e integrarse a las innovaciones tec-
noldgicas que ofrece el mundo de lo digital (portada, noviembre 2013).
Esta herramienta de mercado funciona por medio de una instalacion ld-
dica, para asi crear una interaccion con los participantes y pragmatismo.
Las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion, entendidas
como el conjunto de computadores, software y redes, ofrecen la posibili-
dad de impulsar el aprendizaje autodirigido, rompiendo las barreras de
tiempo y espacio para los usuarios (Lépez, 2006). El uso de estos medios
ha ayudado a la humanidad a través de la historia a desarrollar diferentes
formas de comunicacién del lenguaje y asi, generar un proceso de apren-
dizaje por imitacion.

El referente importante para el aprendizaje, sin duda es el estudiante, por-
que desde edad temprana necesita generar una disposicion y capacidad
de sequir adquiriendo conocimientos a lo largo de su vida y asi poder de-
sarrollarse a plenitud. Para esto, es necesario acercarlos con la diversidad
social, cultural, lingiistica, de capacidades, estilos y ritmos de aprendizaje
que poseen, es decir, comprender como aprende el que aprende y, desde
esta diversidad, generar un ambiente que acerque a estudiantes y docen-
tes al conocimiento significativo y con interés. Educacion preescolar es el
servicio educativo que se brinda a nifias y nifios menores de seis afios de
edad, con el propésito de potenciar su desarrollo integral y arménico en
un ambiente rico en experiencias formativas, educativas y afectivas, lo
que les permitird adquirir habilidades, habitos, valores, asi como desarro-
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[lar su autonomia, creatividad y actitudes necesarias en su desempefio
personal y social (SEP, 2011). Para la ensefianza en este nivel preescolar,
es necesario tomar en cuenta que los alumnos no han adquirido conoci-
mientos de lectura y escritura, por lo tanto es importante generar am-
bientes de aprendizaje (espacio donde se desarrolla la comunicacion y las
interacciones que facilitan su desarrollo). Los ambientes de aprendizaje
se derivan de la aplicacién de un disefio apropiado para la interaccién y
el aprendizaje del estudiante, es por eso que el disefio de interiores se
involucra, ya que es una solucién légica de los espacios internos. Para un
espacio recreativo, por ejemplo, la prioridad serd lograr zonas que favo-
rezcan el intercambio social y propicien el relajamiento. La seleccion de
materiales, formas y arreglos del espacio afectan al usuario desde el punto de
lo visual para manejar estos elementos de disefio y generar propuestas para
obtener una impresién deseada.

Para ello, el disefiador ofrecerd un espacio acondicionado desde el punto
de vista conceptual (qué mensaje transmite el espacio), funcional (obje-
tivo del espacio) y ambiental (luz, sonido, temperatura). La finalidad de
un espacio ambientado serd que el usuario se encuentre en un ambiente
adecuado a su actividad, logrando un crecimiento como en el caso de
ambientes para el aprendizaje (Pérez, 2004). En el campo de formacion
en el aprendizaje y comunicacion, se plantea un desarrollo en las compe-
tencias educativas a partir del uso y estudio formal del lenguaje; con esto
se busca que los alumnos aprendan y desarrollen habilidades para hablar,
escuchar e interactuar con los demds, con el uso de materiales de apoyo
(Acuerdo 592, 2011).

Es necesario mencionar que el aprendizaje del inglés a partir de tercer
grado de preescolar, tiene como finalidad propiciar el contacto y fa-
miliarizacion de los nifios con el inglés mediante prdcticas sociales del
lenguaje y el desarrollo de competencias especificas planificadas, que

dan sustento a aprendizajes posteriores (Acuerdo 592,
2011). Existen metodologias pedagdgicas para la ense-
fianza de los idiomas en preescolar, en donde se plantea
la forma adecuada de desarrollo académico del nifio,
la revista Universidad EAFIT (2010) expone de manera
general, algunas de las principales teorias del aprendi-
zaje que son: el conductismo, el cognitivismo y el socio-
constructivismo, las cuales se explican a continuacion.

Teoria Conductivista

n modelo pedagdgico basado en esta teoria,

el estudiante es visto como un ser pasivo, re-

ceptivo, al que se tiene que transmitir cono-

cimiento memorista, verbalista y receptivo,
manejado y controlado por el profesor. De este modo, se
ensefia sin tener en cuenta las necesidades e intereses de
los estudiantes, ni las caracteristicas propias de su desa-
rrollo intelectual. Esto significa que la forma de ensefian-
zaestd sujeta al control, al condicionamiento y al refuerzo
(Revista Universidad EAFIT, 2010).

Teoria Cognitivista

Es una teoria que cuestiona el conductivismo, se basa
en el estudio de los procesos internos que conducen al
aprendizaje, cémo ingresa la informacion, cémo se trans-
forma en el individuo ,y cémo se produce. De este modo,
los procesos cognitivos implican el reconocimiento de la
forma, la percepcion del significado, las generalizaciones
y particularizaciones, la sintesis, entre otros.

Para el cognitivismo, el estudiante constituye el conocimiento a partir de
procesos mentales durante las cuales ocurren la inferencia de significados
y la formacién y comprobacion de hipdtesis formuladas a partir de la in-
formacion recibida. Jean Piaget (1952) sostiene que el pensamiento y el
lenguaje se desarrollan por separado ya que el desarrollo de la inteligencia
empieza desde el nacimiento. La funcion del maestro es facilitar el aprendi-
zaje y propiciar al estudiante el ambiente adecuado, ya que el estudiante es
considerado un agente activo (Revista Universidad EAFIT, 2010).
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Corriente Socio-Constructivista

mpulsado por Lev Vygotski, en esta corriente la actividad mental

estd relacionada con el concepto social y la influencia del contexto

sociocultural en la cual se desarrollan estos procesos. Esta corrien-

te le da importancia al papel del adulto en el aprendizaje. Vygotski
(1978) dice que el nifio construye el conocimiento con la interaccion con
los adultos relevantes, el profesor cumple el papel del asesor, quien in-
terviene de forma directa o recomienda el uso de estrategias de aprendi-
zaje (Revista Universidad EAFIT, 2010).

High Scope es un programa de aprendizaje basado en las teorias psicolé-
gicas de Jean Piaget. Este programa pretende llevar a cabo un aprendiza-
je activo, formando un espacio en el que el nifio tenga un desarrollo inte-
gral y cultive sus capacidades intelectuales, fisicas y emocionales a través
de actividades que los hagan participar directamente con personas, ma-
teriales, eventos e ideas en las que desarrolle sus propios intereses, haga
sus planes, los lleve a cabo y reflexione sus experiencias con compafieros
y adultos para que pueda responder a sus intereses de manera indepen-
diente y responsable. (Pérez, C., Ferndndez, M., Jurado, M., Martinez, A.,
Moreno, M. y Uclés, M., 2013)

De igual forma que las metodologias de aprendizaje, se ha desarrollado
medios de ensefianza que apoyan al profesor para dar a la clase un am-
biente mds ameno y dindmico, que son los Medios De Ensefianza, y los mds
utilizados son los medios impresos, audiovisuales y los sonoros.

Para adentrarnos a los medios educativos o de ensefianza, es necesario
definir que es un medio. Un medio segtin Renato May (2008) lo define
como los canales a través los cuales se comunica un mensaje, estos pue-
den ser:

El medio visual (utilizado en transparencias, articulos periodisticos, pa-
peldgrafos, fichas de trabajo, u otros materiales impresos), el medio au-
ditivo sonoro (como el medio radial, la palabra hablada, etc.), el medio
audiovisual (ejemplo la television o la computadora).

Pedro Lafourcade (2011), define al medio, como cualquier elemento, apara-
to o representacién que se emplea en una situacion de ensefianza-apren-
dizaje para proveer informacién o facilitar la organizacién didactica del
mensaje que se desea comunicar en una sesion de ensefianza—aprendizaje.

Guadalupe Méndez, sintetiza este concepto al decir que son todos aque-
[los canales a través de los cuales se comunican mensajes a los estudian-
tes. La funcion principal del material didactico es la de despertar todos
los sentidos. Por lo que conlleva a que si los profesores explotan esta he-
rramienta y saben hacer buen uso de ella, dirige a un mejor aprendizaje.
(Lépez, 2006).

Sanchez sefiala que los medios “son recursos al servicio de la ensefianza.
Un recurso es cualquier medio, persona, material, procedimiento, etc. que
con una finalidad de apoyo se incorpora en el proceso de aprendizaje, para
que cada alumno alcance el limite superior de sus capacidades y potencie
asi su aprendizaje”. Por ello el vocablo Tecnologia para la educacion, en
ocasiones, es errdneo ya que puede interpretarse exclusivamente como
el uso de artefactos o maquinas producto del desarrollo tecnolégico; sin
embargo, el término también hace referencia a los medios, en su acep-
cién amplia, llamados Medios de Ensefianza.

“El medio debe ser eficaz diddcticamente”. Con base en esta frase se cata-

logan tres categorias de medios que son:

Visuales: que se subdividen en materiales impresos,
mdquinas de ensefiar, computadoras, diapositivas,
transparencias, carteles, murales, entre otros.

Auditivos (sonoros): que se subdividen en palabras ha-
bladas, radio, cintas grabadas, discos, teléfono (telecon-
ferencia).

Audiovisuales: que se subdividen en video, television,
presentaciones diddcticas de proyecciones fijas y series,
teleconferencia, videoconferencia, cine, informaticos
(multimedia, video interactivo).

El hacer uso de estos recursos es con el fin de enrique-
cer la experiencia educativa del alumno, favorecer la
comprensién y el andlisis del contenido y desarrollar su
sentido critico y creativo.

Cuando la expresion oral es importante, se impone la
utilizacién de medios didacticos que suministren expre-
siones auditivas apropiadas. Un ejemplo lo tenemos en
el uso de los laboratorios para la ensefianza de idiomas.
En este campo es también importante la voz del profe-
sor; sin embargo, de ninguna manera debemos limitar-
nos a ella (Lépez, 2006).

27




28

La necesidad de utilizar medios audiovisuales en la educacion se basa en
facilitar el proceso de transmisién de informacion. Esta funcién de emitir
informacién mediante elementos visuales es la principal meta del Disefio
Gréfico, ciencia que se encarga de conceptualizar ideas para plasmarse y
comunicarse de manera eficiente. Los mecanismos por el cual percibimos
y reconocemos las imdgenes, son los 0jos, los que nos ayudan a tener me-
jor sentido del espacio y nos crean experiencias propias (2015). Es por eso
que durante los procesos de disefio y la conceptualizacion de la solucion
grdfica, es importante fundamentos de comunicacion visual. El proceso
de conceptualizacién inicia en la semidtica.

La semiética es una teoria general de los modos de significar, que tie-
ne como objeto de estudio los signos y los significantes, su naturaleza y
sus funciones como parte de una sociedad. (De Saussure, F., 2014). Estd
formado por un sistema de signos que concibe un lenguaje descriptivo
en el que se elaboran los procedimientos, se construyen modelos y se
eligen los medios de representacion para lograr que la informacién refe-
rente a los significados y significantes lleque a su receptor a través de un
signo. La semidtica implica un proceso de comunicacién entre cédigos y
mensajes que perciben y despiertan los sentidos (oido, vista, olfato, tacto
0 gusto) llamado Semdntica, en el que los gréficos (signos y simbolos)
y su significado implicito son portadores de un mensaje. La Semdntica
controla el desarrollo formal y figurativo de los elementos gréficos para
que tengan un fundamento, un significado y una manifestacion adecua-
da. (Sanders, C. & Eco, U., 2015). Signos como los colores, las lineas y las
formas correspondientes a las impresiones que reciben nuestros sentidos
estan organizados en un equilibrio, una armonia o un ritmo (Gyorgy Ke-
pes, 1968) cuando una persona, por ejemplo, observa su entorno, este se
estructura y ordena de tal manera que se liga a su pensamiento y provoca
un sentimiento. “una percepcion es una realidad, una interpretacidn de los
estimulos de un dato, del cual solo se captan fragmentos. Aprender a per-

cibir es como aprender a explorar porque es la forma de
dmo recolectamos informacion que mds adelante serdn
cimientos en la formacidn de conceptos y la solucién de
problemas” (Comunicacién visual, 2015).

Existen dos tipos de comunicacién visual, la casual (no
objetiva) y la intencional, esta ultima se caracteriza
por perseguir un fin especifico y quiere dar un mensaje
concreto. Que va de la mano con dos aspectos como es
la informacion estética y la practica, la préctica se basa
en la funcionalidad, sin embargo, la estética busca una
estructura a través de lineas armdnicas que dan una for-
ma adecuada a un mensaje funcional, y que también es
agradable a la vista (para un resultado favorable se ne-
cesitan conocimientos de tipografia, color, forma, entre
otros) (Comunicacidn visual, 2015).

La comunicacion se produce por medio de mensajes
visuales, que forman parte de todos los mensajes a los
que estamos expuestos por medio de nuestros sentidos
(Comunicacién visual, 2015). Por una parte las figuras

retdricas son un recurso creativo en el proceso de materializacion de una
idea abstracta y comunicacidn, ya que van mds allé de una imagen con un
significado 100% literal. Algunas figuras retdricas son: Sinécdoque visual,
metéfora visual, metonimia visual, antitesis visual, simil visual, analogia
visual, hipérbole visual, entre otros. Con ayuda de la retdrica, persuades
al receptor para hacer o creer en algo, por eso es tan importante en el
disefio y la persuasion. FOROALFA, 2011

En el sistema de la comunicacidn se involucran tres aspectos que son el
emisor, el mensaje y el receptor. “El emisor es un individuo o grupo de in-
dividuos con el objetivo de poner en comuin un significado con un receptor.
El receptor es el destinatario de la comunicacion, generalmente uno o varios
individuos seleccionados por el emisor. El mensaje es el contenido de la co-
municacion, es la expresion de la informacidn que el emisor desea transmitir
al receptor” (Ramirez, 2015). El mensaje requiere una via para llegar el re-
ceptor, es decir, un canal. El disefio gréfico se encarga del proceso para la
transmision del mensaje, para que lleque de manera clara al pdblico que
se dirige. “El disefiador grdfico es el codificador de los mensajes. Su funcidn
es solucionar problemas de comunicacion visual; es una especie de interpre-
te intermediario entre el usuario del disefio y el consumidor, se encarga de
traducir ideas, conceptos, a un lenguaje visual que pueda ser captado por el
receptor” (Ramirez, 2015).

El Ambient Media hace uso de algunos de estos recursos tecnoldgicos
de comunicacién (visuales, audiovisuales y auditivos) para fines publici-
tarios, pero cabe relacionarlos en que la finalidad es la misma que con
los medios de ensefianza, dar al usuario un ambiente interactivo, que
genere una experiencia de aprendizaje. Ademds, en estas dos dreas el
disefio grafico es primordial, ya que para llegar a un resultado exitoso y
satisfactorio, es necesario llevar a cabo un proceso de disefio coneptual
que se compone de ciertos pasos. Que son la investigacion, definicién,
recopilacion, soluciones, propuesta, resultado final (Occi, 2013).
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n el presente capitulo se analizaron 10 casos de estudio, bajo una
investigacion de cardcter exploratoria, para analizar la eficacia del
disefio implementado a entornos educativos.

La utilizacion de los casos de estudio como estrategia de investigacion,
responde a la necesidad de obtener informacién desde miltiples pers-
pectivas en un contexto real, y permite a los investigadores observar las
variables de interés, indagar las caracteristicas, factores similares, pro-
blematicas, entorno y contexto cultural de los proyectos, asi como sus
planteamientos y resultados. Como herramienta de recoleccion de datos
y experiencias por representar una relacién completa y exacta de la rea-
lidad, los siguientes 10 casos proporcionan una fuente de evidencia para
comprender, no solo el fenémeno del aprendizaje en relacién al disefio
implementado al entorno del aprendizaje, sino para describir y analizar
dichas experiencias, definiendo sus debilidades, fortalezas y potenciali-
dades. Los 10 casos de estudio se seleccionaron con base a los siguientes
criterios: afinidad con el proyecto, con usuarios con un perfil sociodemo-
grafico, edad, sexo y perfil psicoldgico similar para analizar cémo reaccio-
nan al estar expuestos a estimulos disefiados para fomentar su proceso
de aprendizaje, desde un contexto educacional, cultural y publicitario.
Estos se presentan organizados en torno a 3 grandes ejes: semidtica, sin-
tdctica y pragmatica.

Se analizaron 3 ambientes de aprendizaje referentes a las 3 principales
metodologias de enseiianza (Método tradicionalista, Constructivista y
Montessori) para medir el éxito de cada uno, rescatando las cualidades

y deficiencias, analizando el entorno y el ambiente generado por los
alumnos y el profesor. Al ser Ambient Media una herramienta utilizada
comdnmente en la publicidad, se analizaron 2 casos en el que se utilizé
para generar un impacto sensorial en las personas, mediante herramien-
tas tecnoldgicas, para la introduccién al mercado de nuevos productos y
crear fidelidad por parte del usuario a la marca.

Asi mismo, se analizaron 2 casos més, en los cuales Ambient Media es
utilizado como herramienta para generar un impacto visual y promover
el interés por la cultura, ejemplo de ello es su implementacién en mu-
seos, donde permite al usuario acercarse y abordar temas culturalmente
complejos, mediante proyecciones y animaciones, sintetizando la infor-
macién y haciéndola més accesible al usuario.

También se analizé un ejemplo de material didactico para nifos, que los
auxilia en su proceso de aprendizaje de inglés. Dicho material representa un
interesante caso de estudio, pues se busca saber las razones por las cuales
ha estado al alcance del cliente por tantos afios, ademds de observar su
eficacia en nifios mexicanos, siendo un material tradicionalista que se ha
adaptado a los cambios de la sociedad, implementando el uso de herra-
mientas tecnoldgicas en su plataforma.
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2.1 Casos de
Ambient Media

Ficha Técnica

Nike’s SNKRS Station Experience for All-Star 2015
Autor: Nike

Lugar: Mahattan, New York

Aio: 2015

Descripcion: Una estructura a gran escala de una caja de zapatos que trasmite a su alrede-
dor animaciones de la marca. Se cred para dar a conocer la nueva aplicacion SNKRS Nike App.
Mide aproximadamente 4m de alto por 4m de ancho por 7m de profundidad.

Tipo de medio: Dentro del cubo se encontraban modelos de tenis, fotografias, carteles y panta-

llas que en conjunto daban armonia, estructura y color.

Analisis: Se analizan fotografias digitales de todos los angulos, tomadas de una pagina de internet

que describe estrategias de marketing.

SINTACTICA
. Cualidad Formal:

A) Estructura: Este espacio tridimensional de aproximadamente 4m de alto
por 4m de ancho por 7m de profundidad. Fue ubicado en las calles de Nue-
va York. Donde en el exterior se observa una pantalla que rodea el cubo y
que muestra la marca Nike mediante animaciones en segunda dimension
la marca.

1. Espacio: En su drea interior, el cubo esta subdividido
en 3 dreas para la interaccién y exhibicion de los mode-
los de tenis, fotografias de tenis, anuncios luminosos, y
publicidad transmitida a través de pantallas de 50" so-
bre las ventajas de la nueva tienda virtual de Nike.

Los efectos de luces en el techo y paredes, fondo blanco y anuncios en
rojo son los que conforman el ambiente interior, ademds de una pared
construida por cajas de zapatos de color blanco apilados de forma dia-
gonal, de la misma manera el resto son paredes donde predomina la
monocromia. En otra parte una estructura irreqular donde se distingue
la forma de una huella de zapato, acentuando la marca en un color con-
trastante, el rojo.

"1:20:49

Figura 1. Cubo interactivo Nike ubicado en Mahattan.
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as fotografias de las paredes fueron impresas de manera digital
en alta resolucion, y enmarcadas para su proteccién, estas fueron
colocadas de forma estratégica y en diferentes tamafios a lo largo
y ancho de la pared.

2. Valores expresivos: De los elementos de disefio aplicados en este cubo in-
teractivo, es relevante el uso del color, por una parte el rojo, color asignado
tnico para la Nike SNKRS App, el blanco como complemento en tipogra-
fias, paredes del interior, marcos de fotografias, fondo de carteles, para crear
contraste, sensacién de amplitud en el espacio y para no quitar protagonismo
y énfasis a las fotografias y animaciones dentro de la estructura.

Por otro lado, las luces crean texturas en la pared y el te-
cho para darle dimension al espacio y son de color blan-
co. También la luz en color rojo es usada alrededor de los
marcos de los carteles para sobresalir.

Latipografia se aplica en los carteles y animaciones, tanto
en exterior e interior del cubo, y es la fuente RHODE BOLD
CONDENSED, es una de las fuentes corporativas aplicadas
exclusivamente para publicidad de Nike.

3. Composicion: La estructura tiene varios puntos de analisis tanto en el
interior y exterior; en la parte exterior se aprecia literalmente una caja de
zapatos a gran escala, en la cual se maneja el duotono, rojo y blanco, que
son colores contrastantes y que al ser una estructura luminosa y animada,
llama la atencién de los que pasan a sus alrededores. Dichas animaciones
dan movimiento a la marca y una introduccion a la aplicacién nueva de
Nike, invitando a ingresar al cubo.

Figura 2: Interior del cubo interactivo Nike.
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Figura 3: Anuncios luminosos y carteles.

n el interior se aprecian vitrinas, marcos y pantallas de gran tama-

fio que respetan el cddigo cromético del exterior (blanco y rojo),

dejando que los diferentes modelos de tenis tengan protagonis-

mo. Las fotografias tienen su propio espacio de exhibicion, estdn
colocadas de forma aleatoria y en diferentes tamafios, para crear un efecto
dindmico en todo el lateral.

Las vitrinas donde se exhiben modelos de zapatos, estan disefiadas para
simular una caja de zapatos transparente, y estén colocadas de forma si-
métrica en la parte central de la pared a la altura promedio de los ojos de
una persona, lo que ayuda a la comodidad del usuario a la hora de verlos.
También tienen iluminacién individual para su mejor apreciacién.

Los carteles y anuncios luminosos tienen su propio espacio, colocados dis-
persos como apoyo informativo a las fotografias y modelos de la exhibicion
que son los que toman protagonismo.

4. Principios Estéticos: Nike esunamarca reconocida y posicionada mundialmente,
esporeso que sulogotipo se ha convertido en un simbolo, y esto les ayuda a lograr una
publicidad més homogénea. Dentro del cubo, el uso de los signos y el color reforzé la
interaccion entre la publicidad y el usuario, ya que esos elementos refuerzan la presen-
cia del Branding a lo largo del recorrido.

A) Realizacion: En este caso, un cubo interactivo en el que el usuario a través de
una pantallay animacion comprende que por medio de una aplicacion digital pue-
de adquirir infinidad de modelos de tenis de su marca favorita, sin necesidad de
ser bombardeado por consultores o publicidad impresa. Haciendo del comprar algo
mds comodo y moderno.

B) Apariencia: La armonia y aplicacién del color y los elementos que compo-
nen la estructura fueron disefiados para causar expectacién, equilibrio por
suintegracion de los objetos, el juego de luces y generar un ambiente ligero

y dindmico para el espectador que encuentra lo que busca
de forma rdpida, cémoda y entretenida.

II. Cualidad Funcional:

A) Tiempo: El recorrido comienza con la entrada principal
que dirige a un pasillo, en el cual encontramos del lado
derecho una pared de cajas de zapatos apiladas con una
inclinacién a 45° en medio de la pared de aprecia una
pantalla de 50" que transmite un spot sobre la aplicacion
de Nike. Del lado izquierdo se observa en la pared fotogra-
fias de modelos de tenis e ilustraciones sobre la anatomia
del calzado, en diferentes tamanos colocadas de forma
aleatoria, enmarcadas con una estructura de metal blan-
ca. Las fotografias que se colocan en la parte superior son
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dificiles de ver por el ancho del pasillo que no permite retroceder y apre-
ciarlas mejor.

En el fondo del pasillo hay una pared blanca y en medio, para mejor visibi-
lidad a la altura de los ojos, colocaron carteles en formato vertical en linea
horizontal, enmarcados en una estructura de metal negra con luz roja en
la parte de atrds, y separados a una distancia de aproximadamente 40 cm.

Algirar de lado derecho del pasillo en el fondo se observa otra pared que teniamonta-
dauna huella de tenis color blancoy se aprecia claramente por la iluminacion y del lado
derecho en color rojo el logo de Nike.

B) Medio: Al final del recorrido se llega a un espacio amplio aproximado
para 10 personas con luces en la pared que forman texturas, y en medio
haciendo una linea horizontal y paralela, vitrinas con modelos de tenis con
luz interna para iluminar, estas vitrinas llegan a la altura promedio de los
0jos de un hombre para mds comodidad del invitado. Lo que pasaba con
las luces de la pared es que generaba mucho ruido con las vitrinas con los
anuncios luminosos y podria generar mareos a algunas personas.

El cubo interactivo tuvo duracién de un fin de semana en Manhattan, NYC,
cuya limitacion era que el nimero de personas que visitaron la estructura
era minima a comparacién del mercado que consume la marca, ademds de
que las animaciones luminosas se apreciaban mejor de noche.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas:

A) Significante: Estructura en tercera dimension de una caja de zapatos a
gran escala forrado por leds que transmiten animaciones y que anuncian
las funciones y beneficios de la nueva aplicacion de Nike. En el interior se
presenta la nueva aplicacién de Nike “Nike SNKRS App” a través de
pantallas planas, carteles impresos a cuatro tintas exponiendo dicha App,
ilustrados con fotografias de tenis, también al principio del recorrido hay
fotografias enmarcadas e impresas a alta resolucién, cuatricromia y en di-
ferentes dimensiones, en el centro del cubo y como final del recorrido hay
vitrinas donde se muestran diferentes zapatos y ropa de Nike, todo monta-
do sobre una pared blanca con textura y efectos de luces en techo y pared, y
en medio hay una anuncio luminoso en 3D de la marca Nike.

B) Significado: Los diferentes elementos ocupados en toda la estructura fue-
ron pensados para crear sensaciones y asi quedarse en lamemoria del usuario.

Desde el exterior hay retérica, una caja de zapatos gigante acompafiado de
una marca deportiva como Nike, hace que la persona que lo vea lo relacione
directamente con zapatos deportivos, ademds de incluir iluminacion y anima-
cion a sus lados. El color rojo es un color Ilamativo, ademds de que genera
una sensacion de calor y velocidad. En el interior se dividié por pasillos para

no dar la sensacion de saturacion en el espacio, por la gran
cantidad de elementos (carteles, las pantallas, fotografias,
zapatos y ropa). En una parte se ven los spots en gran ta-
mario y adecuado con el fin de que muchos puedan verlo
al mismo tiempo, ya que mds de 10 personas entran al
cubo.

Las fotografias son enmarcadas en metal de hierro para
su proteccion, se colocaron en una sola pared en diferen-
tes tamafios para dar dinamismo a la composicion pero
siguiendo una reticula, ya que los cuadros estan alinea-
dos y con las mismas distancia uno del otro. Dichas fotos
a cuatro tintas contrastan con el resto del fondo que es
blanco, a nivel retérico estén acentuados ya que contras-
tan con el resto de los elementos monocromaticos y estos
son llamativos al espectador.
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La escultura abstracta de una huella de tenis a nivel retdrica es calificada
como sinécdoque, se define como la sustitucion del todo por una de sus
partes, que es el caso de la marca del zapato que directamente te dice que
es un tenis Nike y que este se relaciona con la ambientacion que lo rodea.

En la parte central y mas importante, donde se encuentran los modelos de za-
patos y la ropa, es la mds iluminada, las lamparas forman texturas en forma de
flechas en todo lo ancho de la pared, da una sensacién de amplitud y velocidad,
mientras que las vitrinas que contienen los modelos, al estar en una estructura
blanca igual al fondo, da un efecto visual de que estan flotando.
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Figura 4: Parte central del cubo.
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II. Tipos de Significantes:

A) Iconicos: Nike es una marca que evoca la venta de productos deportivos y
dentro de toda su linea de productos los de mayor venta y popularidad son
sus tenis, y dentro de este cubo que habla de una tienda digital de venta, se
encuentran fotos y modelos de zapatos, llevandose el protagonismo total.
Y todo montado en una caja de zapatos gigante.

Esta estructura cdbica con forma de caja de zapatos, junto con el logotipo
de Nike, metaféricamente evoca al deporte, a la velocidad, a zapatos para
hacer ejercicio, porque a eso se dedica Nike. En el interior, igual que el exte-
rior, encontramos figuras que te llevan al mundo deportivo, que son tenis y
ropa deportiva de Nike. También hay luces en la pared y techo que guian la
vista a misma direccion.

B) Simbdlico: Dentro del cubo se genera un juego de luces y texturas creadas
con relieves en la pared o un muro formado de puras cajas de zapatos que
crean un ambiente dindmico, que te insindan velocidad y deporte, que es lo
que busca transmitir Nike como marca deportiva.

IIl. Significado Semantico:

A) Aspectos Sensibles E Inteligible: Una forma ingeniosa y llamativa de pu-
blicitar una tienda de zapatos, usando una caja de tenis Nike como una es-
tructura que al espectador le genera curiosidad. Logra reforzar el concepto
deportivo, dindmico y cémodo de forma retrica en los futuros comprado-
res. En el interior encontramos una ambientacién con armonia y recorrido
que no busca abrumar de informacién al visitante, tanto las fotografias
como los objetos y pantallas, se complementan entre si, logrando que el
espectador conozca algunos de los modelos de tenis y ropa de Nike y que se
pueden conseguir via internet.

PRAGMATICA
|. Pertinencia y Potencialidad de Expresidn:

El uso del elemento de una caja de zapatos evoca sin duda
a unos tenis nuevos ya que asi los recibe el comprador a
la hora de adquirirlos, pero su forma normal es pequefio,
entonces el colocar una caja de zapatos de gran tamafio
en una de las calles mas populares de Manhattan, im-
pacta al peatdn, lo invita a participar con ella y genera
espectativa.

Il. Consideraciones Entre La Relacion Significante-
Receptor:

El uso de electricidad en publicidad al aire libre puede
generar complicaciones de gestion en algunos aspectos
como los naturales ya que no podemos controlar el clima,
por lo tanto en caso de lluvia o en el peor de los casos
alguna inundacion, volveria inservible la instalacion. De
igual forma el dia y la noche es un fenémeno natural, y
esta estructura luminosa genera mayor impacto en la
noche, lo que reduce el tiempo de exposicion a 12 horas.
En aspectos fisioldgicos, algunas personas padecen limita-
ciones de la vista, y este cubo es 100% visual, por lo que las
personas con discapacidad visual no recibirian el mensaje.

Los aspectos psicoldgicos son actitudes o comportamientos de los usuarios
que impedirian la recepcion del mensaje, los cuales podrian ser las personas
que no practican deporte y que no les gusta el estilo deportivo, de igual
forma las personas que no sienten simpatia por la marca Nike.

Por ultimo, al estar en un lugar de circulacion de peatones y de autos, es-
tos aunque se sintieran impactados por el cubo luminoso, llevan el tiempo
controlado para otras actividades y no podrian acceder a la instalacion com-
pleta a diferencia de los peatones que tienen la ventaja de ya ir caminando
y medir su ritmo.

IIl. Actitud de Receptor

Ver el logotipo de Nike genera la mayoria de las veces mu-
cha expectacién y curiosidad, Nike es una marca vinculada
al deporte por lo que estd muy bien relacionado con una
Caja, que te lleva a un zapato deportivo.

Después de entrar e interactuar con el cubo, el usuario
ya sabe de la existencia de una tienda virtual de Nike, y
lo que se espera es que los posibles clientes la obtengan
porque ya saben las ventajas que genera.
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2.1 Casos de
Ambient Media

Ficha Técnica

Pepsi Max’s Drone Football #GENIUS
Autor: Pepsi

Lugar de procedencia: Barcelona, Espafia
Ao de realizacion: 2015

Descripcion: Este escenario fue montado como parte de la campafa publicitaria de
Pepsi; Max’s Drone Footboll. Trata de convertir los acontecimientos comunes en expe-
riencias mas emocionantes, cuando algo inesperado sucede.

Medio: Tuvo lugar en el interior de un barrio de Barcelona.

Analisis: Se analizan imagenes digitales y videos, de las paginas oficiales de la campana
publicitaria, que permiten observar el panorama completo del escenario.

Pepsi Max’s Drone Football es una campaia que fue lanzada por la marca Pepsi, tuvo
lugar en Badalona (Barcelona) en Mayo de 2015. Con el slogan #GENIUS, Pepsi tuvo la
intension de mostrar cémo se crean “momentos increibles” cuando algo inesperado su-
cede, en este caso unen la musica, el deporte y la tecnologia.

La fusion de estas disciplinas se enfocd en el fithol, convirtiendo un juego de barrio en Figura 1. Escenario principal para la creacion de la am-
un sorprendente partido con luces LED disefiadas para iluminar y animar el campo y crear bientacidn tecnoldgica de la camparia Pepsi Max’s Drone
asi una experiencia sublime, pues este tipo de tecnologia no esté presente en cualquier Football #GENIUS.

parte, ni en cualquier situacion; y en lugar de un drbitro tradicional, un dron dirige el
partido y los vecinos del barrio se convierten en aficionados del juego.
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SINTACTICA
. Cualidad Formal

A) Estructura: La estructura de este video promocional esta compuesto por
elementos de un barrio convencional: patio, edificios; ventanas y paredes exter-
nas de un barrio en Badana, Barcelona, que dan lugar a una cancha en la que
intervienen vecinos y jévenes que forman parte de un juego de futbol callejero
comdn, y que son impresionados por una inesperada intervencién tecnoldgica
que convierte asi el juego en un animado e interactivo partido de fitbol.

1.- Espacio: El escenario principal es el patio delimitado por los muros ex-
teriores de los edificios de un barrio espanol. El patio tiene iluminacion y
animacion generada por mas de 30,000 luces LED programables, que dan
vida al partido, a la cancha, al marcador, a los movimientos del balén y a
un drone.

2.- Valores expresivos: Los elementos de Disefio que estan aplicados en esta
ambientacién tecnoldgica de funcién relevante son los colores azul, rojo y

blanco en algunas variaciones de tono, que resaltan y alu-
den ala marca Pepsi, asi como también intervienen elemen-
tos tipograficos como los ndmeros en el marcador, algunas
expresiones que aluden al fdtbol como Gol, Buuu, Ole, etc,
que aparecen en las fachadas de los edificios, las formasy
figuras como lineas con modulaciones, circulos de diferentes
tamarios, grietas, trazos y figuras como manos que estan ani-
madas con movimientos de aplausos y festejo, estan origina-
das por las luces LED y proyecciones que brindan contraste,
profundidad y textura, que igualmente forman parte de
esta ambientacion.

3.- Composicion: La integracion de todos los elementos que
intervienen en este espacio ambientado logra una composi-
cion dindmica y a la vez equilibrada, pues los movimientos,
cuerpos humanos y grdficos, expresiones y elementos fisi-
cos tienen distinta jerarquia en duracién, lugares, tamafios,
velocidades, colores, y luces que integran cada segundo de
la animacién. Finalmente estén repartidos y ubicados estra-
tégicamente, para generar esta propiedad de composicion.

4 - Principios estéticos: Pepsi integra en este escenario los
colores de la marca, haciéndolas el factor cromatico més
relevante, jugando con el movimiento, el tiempo y la ve-
locidad de la animacidn.

A) Realizacion: La campafia #GENIUS esta basada en mostrar
experiencias que se vuelven mds alucinante cuando algo suce-
de. En este caso han tomado algo que es apasionante como un
juego de fiitbol entre amigos y lo han elevado afadiendo un
drone, animaciones y efectos de luz que hacen que el partido
sea mds emocionante que nunca.

() Apariencia: Los factores de velocidad, color y sonido de las animaciones, le
brindan a esta instalacion una gran fuerza sensorial, lo que aunado a las perso-
nas que intervienen en la realizacion del video, generan el dinamismo perfecto en
cuanto a los conceptos estéticos.

II. Cualidad Funcional

A) Tiempo: La grabacién del video fue en un contexto europeo, donde el
fdtbol tiene un auge debido a los grandes equipos que se encuentran ahi,
por lo que existe un vinculo acertado entre el simbolo (mensaje de la cam-
pafia) y el usuario (aficionados al fatbol).

Figura 2. Marcador tipogrdfico que forma parte de los
valores expresivos de los elementos grdficos intervinientes.
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B) Medio: El mecanismo programado de la animacidn grafica permitié crear
un apoyo ambiental, principalmente en la armonia y la percepcion de los
elementos, pues fue evidente la relacion del mundo digital con el humano
debido a la secuencia de la jerarquia visual de cada uno de los elementos,
dando un sentido real de armonia y fraternidad entre estos dos poderosos
mundos de la tecnologia y la humanidad.

Las condiciones de calidad en la reproduccion del video y la programacion de la
multimedia fueron adecuadas, pues permite a los espectadores apreciar los valo-
res cromaticos de manera que puede incluso percibir emociones mediante el video,
que eslo que pretende toda la campania.

Figura 3. Animacion de luces LED que delimitan el marco de la porteria del arquero, y
jugadores protagonistas del partido.
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SEMANTICA
. Constantes Semanticas

A) Significante: El elemento que representa el concepto Experiencias Ines-
peradas (referente a la campana) es principalmente la cancha y la tecnolo-
gia, pues es la tecnologia la que brinda un recorrido visual, con elementos
graficos alusivos a la velocidad, fuerza, punteria, aficién, aciertos, errores y
demas factores que intervienen en un partido de fatbol. Asi como también
la intervencion del drone, lo que le da fuerza a esta ambientacién en el
aspecto tecnoldgico.

Figura 5.- DRONE empleado como drbitro en el partido de
la ambientacidn.

B) Significado: La intervencidn de los elementos utilizados en esta ambien-
tacion tiene la finalidad de crear la sensacion de lo inesperado, de trans-
formar las cosas comunes en algo fuera de serie, es asi como los edificios
se convierten en gradas de aficiones, en porterias y en el marcador, con-
virtiendo a los condéminos en espectadores y aficionados, a los amigos en
jugadores y al drone en un arbitro.

II. Tipos De Significantes

A) Iconico: Pepsi es un marca de bebidas que desde su perspectiva brinda
a los consumidores la energia y la capacidad que necesitan para transfor-
mar su dia. Dentro de este contexto, la ambientacién brinda esta filosofia
con los elementos que la integran, pues éstos funcionan sinérgicamente,
y desde el punto metafdrico es como trabaja el cuerpo y el cerebro para
permitirle a los seres humanos seguir viviendo y convertir sus dias comunes
en dias genuinos.

B) Simbdlico: Los significantes mencionados son similares a lo que repre-
sentan en las imagenes y video de la campafia, pues cada uno cuenta con
formas, colores, velocidades, movimientosy sonidos que aluden a cada concepto.

IIl. Significado Seméntico
A) Aspectos Sensible E Inteligible: El disefio integrado en la tecnologia y las

demds disciplinas (futhol y mdsica) resulta positivo, pues cumple con las
funciones de transmisién de conceptos, y componen un mensaje claro. La

coherencia y eficacia de este mensaje se encuentran en el
contexto, pues el lugar de la realizacion de la ambientacion
es en Barcelona, Espafia; un lugar en donde el futbol es de
suma calidad e importancia. Por su parte, el lanzamiento de
la campafia tuvo lugar en México, en donde los habitantes
consideran importante este deporte para su condicion fisi-
ca y emocional, de esta manera tiene un fuerte y positivo
impacto; haciendo llegar a los receptores las emociones y
conceptos principales de la campafia.
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PRAGMATICA
|. Pertinencia Y Potencialidad De Expresion

n la creacion del video se tomaron en cuenta a las personas que

habitaban los edificios en los que fue realizada la grabacion, quie-

nes fueron parte de la experiencia de presenciar el fenémeno

compuesto por misica, deporte y tecnologia, lo que representa
la integracion de todas esas personas como parte esencial y positiva del
partido, asi como también la experiencia de poder hacer algo grande con
solo un balén de futbol.

[I. Consideraciones Entre La Relacion
Significante-Receptor

Al considerar el medio ambiente como parte de la campafia y del partido
clave, la exposicion tiene lugar en un ambiente exterior, teniendo interac-
cién entre la noche, el clima y las luces, lo que hace del encuentro un estado
climatico adecuado para la ocasion. Sin embargo, si se hubiera dejado ex-
puesto ante los factores como la lluvia o el calor, algunos de los elementos
se veria afectado por ellos.

Lamayoria de las personas que intervienen y son receptoras de esta campa-

fia, son fisioldgicamente capaces, es decir, no cuentan con ninguna discapa-

cidad (visual y auditiva), lo que dificulta la recepcién del mensaje y la inte-

raccion con diferencia a las personas que cuentan con alguna discapacidad.

Por otra parte, los factores psicoldgicos son las actitudes, sentimientos y signi-

ficados que se le otorga al fiitbol y a la tecnologia, lo cual se veria afectado por

las personas que por cualquier razén no tuvieran empatia con ellos, obstaculi- Figura 5.- Cancha de fiitbol con los jugadores de dos equi-
zando asi con el proceso eficaz de recepcion. pos de 5 personas, delimitada por los edificios, e iluminada

por proyectores que animan el partido.
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Finalmente, el ubicar este escenario en un lugar externo, pero que a la vez
interno y exclusivo de los condéminos de los edificios, limita la contempla-
cion de una gran cantidad de pablico, en lo que fisicamente se refiere. Esto
mismo pasa en cuanto a la difusién de la campafia por canales digitales
o medios de comunicacién, pues no todas las personas cuentan con estos
servicios, y resulta imposible llegar a todos ellas.

Esta campania digital se dirigié a un pablico global al que invita a crear ex-
periencias fuera de lo comin, con el fin de adoptar un nuevo y original en-
foque de marca para conectar con sus consumidores y ampliar su presencia
en todo el mundo.

IIl. Actitud Del Receptor

La campafia Genius incita a las personas a ser genios, ingeniosos para trans-
formar sus momentos comunes en experiencias fuera de lo normal, por
otra parte, la tecnologia implementada alude a esos momentos interiores
en los que se suefia con ser el protagonista y terminar con lo convencional,
de esta manera el mensaje es percibido por los consumidores como un im-
pulso emocional, haciendo que la fusién del mensaje y el apoyo gréfico sea
adecuada.

Por su parte, el implementar la tecnologia como parte del
proyecto, tiene la intencién de convertirlo en un medio en el
que mucha gente pueda interactuar y disfrutar del mismo
momento, pero de manera individual y personal, logrando
asi una respuesta emocional que permite al receptor crear
nuevos vinculos emotivos con la marca y las disciplinas que
han intervenido en el mensaje.

2.1 Casos de
Ambient Media

Ficha Técnica

Sala de Cultura Regional de Guanajuato

Museo de Arte e Historia de Guanajuato

Autor: Museo de Arte e Historia de Guanajuato; Jorge Agostoni Colombo, José Enrique
Ortiz Lanz, Guadalupe Jiménez Codinach y Mariano Gonzélez Leal.

Lugar de procedencia: Ledn, Guanajuato. México
Ao de realizacion: 2015

Descripcion: En esta museografia se expuso el desarrollo cultural de Guanajuato desde
la época preclasica hasta la sequnda mitad del siglo XX.

Medio: Sala permanente del Museo de Arte e Historia de Guanajuato, en ella se muestra
el contenido a través de medios digitales, montajes tridimensionales y quias virtuales
que acompafan al visitante durante el recorrido de la exposicion.

Analisis: Se analizan imagenes digitales que permiten observar el panorama completo
de las salas.
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Figura 1. Mapa Tridimensional

Figura 2. Mural lluminado

SINTACTICA
|. Cualidad Formal

A) Estructura: La Sala de cultura regional de Guanajuato es una sala museogré-
fica, en la que la estructura arquitectdnica estd subdividida para permitirle a los
asistentes tener acceso a lainformacion de manera ordenada y progresiva, de los
temas abordados en ella.

1.- Espacio: El montaje de esta museografia contiene elementos arquitec-
tonicos, digitales e impresos tanto bidimensionales como tridimensionales,
que estan instaladas y distribuidas de acuerdo a la secuencia de los temas
abordados. Estan elaborados con bases ergondmicas, pues la escala en la
que fueron creados es ideal para conjuntos de personas. También se pre-
sentan algunas secciones semi-cerradas, en las que se aludian las represen-
taciones religiosas y patriéticas que brindan una relacion mds empatica y
similar al contexto en el que se encontraban estas tematicas.

2.- Valores Expresivos: En cuanto a la aplicacion del disefio, uno de los fac-
tores influyentes en la calidad del montaje es la gama cromética referente a
cada uno de los conceptos principales abordados en la exposicion, asi como
también el disefio de informacidn que le permite al usuario una navegacion
y exploracion de ella, tanto fisica como virtualmente, ya que se presenta en
impresiones como en tabletas digitales en las que el usuario puede ubicarse
mejor dentro del contenido de la exposicién. Las imégenes y secciones vir-
tuales que apoyan el recorrido presentan buena calidad tanto de funcién como
de reproduccion, pues estan expuestas en formatos grandes que necesitan ser
legibles y apreciados a gran escala. Otro elemento de disefio vital que interviene
en esta exposicion y en la informacién es la tipografia, pues por sus propiedades
ésta genera una mejor comunicacion de conceptos.

3.-Composicion: La distribucion de los murales, de las sec-
ciones de informacion y de elementos tridimensionales
presenta una organizacion que permite que el recorrido
sea mas fluido y le presente la historia de manera pro-
gresiva, de tal manera que le brinda a la exposicién una
composicion equilibrada y dindmica. El espacio entre cada
uno de los elementos estd disefiado para que el usuario
cumpla con el tiempo de duracién del recorrido, haciendo
que pueda observar, percibiry entender la informacién de
manera apta y asi el proceso de comunicacion sea efec-
tiva.

4.-Principios Estéticos: Uno de los valores principales de
la exposicion es la precision histdrica, pues el museo en el
que estd expuesta la temdtica tiene fines culturales, y por
lo tanto, la informacién presentada en todo su contenido
es veridica, y con ayuda de los elementos de disefio, la
claridad y armonia de los cuerpos de texto fisicos es mas
claro y comprensible.

A) Realizacion: La exposicién presenta una condicién ade-
cuada de calidad, ya que es un medio ludico, informativo
y cultural, por lo tanto debe de regirse bajo pardmetros
de calidad bien establecidas, pues debe generar a sus
usuarios una clara transmision de informacion, ademds
estd instalada con tecnologia para hacer de su uso un me-
dio mds fcil, atractivo e innovador.
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B) Apariencia: Esta conformada por dos salas, las cuales contienen temas que
van de acuerdo al progreso de la historia, en las que la apoyan elementos tridi-
mensionales, virtuales y por debajo del piso que debido a sus propiedades cro-
maticas, dimensionales y significados marcan una gran jerarquia visual que le
dan armonia y estética a la estructura. La unificacién de componentes cromd-
ticos, textiles, materiales y sensoriales permiten que la museografia logre una
composicion equilibrada.De esta manera logra combinar temas contrastantes
en una sola exposicion como lo es la tecnologia y la historia.

[I. Cualidad Funcional

A)Tiempo: El contexto del contenido histdrico esta rela-
cionado con la actualidad debido al apoyo gréfico que se
tiene entre todos los elementos que lo conforman, de esta
manera es mas facil para usuario aceptar la informacién; y
asi relacionarla con su dia actual.

B)Medio: La exposicion es permanente, lo que hace de
ésta una fuente accesible para cualquier persona duran-
te todo el tiempo, esto hace que el museo sea un medio
adecuado para la comunicacién de la informacion. El con-
tenido informativo es distribuido al principio de la exposi-
¢idn, como guia extra para el usuario, la cual se presenta
también en distintos formatos dentro de las salas, lo que
permite generar el sentido, legibilidad, coherencia y per-
tinencia a estos contenidos; junto con una buena leccién
tipografica y elementos graficos.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas

A) Significante: El elemento que porta el concepto del progreso de la his-
toria del Guanajuato es toda la exposicién en conjunto, pues redne los
contextos del pre clasicismo con el siglo XXI, en una exposicion, dando la
importancia a cada uno de los elementos, que trabajando en sinergia llevan
al usuario de principio a fin, acompafiandolo en esta historia que formard
parte de él, desde el momento en que ingresé a la sala.

Figura 3.. Maqueta barroca tridimensional del antiguo
Guanajuato, subterrdnea y protegida con vidrio para poder
caminar sobre ella y poder admirarla completamente.
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B) Significado: Los colores son de vital importancia en la transmisién de
mensajes y tematicas, pues este apoyo es el que en esta exposicion alude
alas siguientes tematicas: medio ambiente contiene los colores amarillo,
naranja, rojo, café, verde y azul, asi como todas las variaciones de estos,
que aluden a los estados climdticos, vegetacion, y regiones, asi como el
concepto de conquista contiene los colores morado, azul, gris, rojo, blan-
€0, negro, azul y café, que hacen referencia a las tribus, conquistas, gue-
rras, sangre, embarcaciones, océanos, ejércitos, uniformes, disciplinas y
plata, por su parte el concepto religion alude a los colores morado, rojo,
blanco, carne, amarillo, oro, verde y café, pues abarca temas como sacer-
dotes, pueblos, Cristo, divinidades, personajes, creacién, amor, angeles,
demonios, oro, humildad y unidn, en los que se relacionan al mismo, a su
vez el concepto de tecnologia comprende los colores azul, gris y blanco,
pues tienen familiaridad con temas de innovacion, actualidad, robdtica,
mecdnica, velocidad y globalidad, y por dltimo el concepto patria, que
relaciona los colores verde, blanco, rojo, café, amarillo, azul, carne y gris,
aludiendo a la bandera, independencia, guerra, sangre, valentia, paises,
armaduras, espadas, lanzas y pueblos.

() Funcion: Los elementos gréficos, bi y tridimensionales (tanto fisicos como
digitales), fueron disefiados con el fin de brindarle al recorrido un apoyo
para la comprension del contenido, desde una visién nacional y atractiva
para los usuarios actuales.

II. Tipos De Significantes

A) Icdnico: Personajes histdricos, agricultura, religion, patria
y mapas.

B) Simbodlico: El texto y los elementos iconicos mencionados
son representaciones de diferentes temas, pero que estan
relacionados dentro de un mismo concepto, y van de la
mano para contar una historia completa, que evocan a un
contenido informativo real.

III. Disefio De Significantes

A) Integracion Absoluta Con Los Sistemas: Las adecuaciones
de los diferentes temas abordados tienen el mismo estilo de
disefio, variando un poco en los tonos cromaticos debido al
progreso de los temas. Presenta asi una buena integracion
de todos los temas en un mismo concepto.

B) Nuevas posibilidades de Disefio: La instalacién tiene gran
fluidez, en cuanto a acceso y navegacion de la informacion,
lo cual es potencia en el disefio de sus elementos, en los que
el Disefio cumple con su finalidad.

Figura 4. Mapa tridimensional subexpuesta, en el
que se muestra el recorrido de las embarcaciones de
Herndn Cortés mediante luces LED.

V. Significado Semdntico

A) Aspectos Sensible E Inteligible: El mensaje que se pretende dar esta basado en la cul-
tura regional, y se encuentra en cada una de las estancias y partes de la exposicidn, pues
cada una aborda un tema diferente pero bajo el mismo conceptoy estilo. Otro de las inten-
ciones al fomentar esta unificacion es la participacion del sector turistico en el museo,
de esta manera la percepcion del mensaje y de la historia es mas facil de recibir, pues
los elementos transmiten los conceptos abordados y estén representados por colores,
tipografias, formas y contextos de los elementos graficos bi y tridimensionales, que
logran un nivel de iconicidad elevada, pues evocan el significado real con simbolos
implementados que se identifican y procesan gracias a sus caracteristicas principales,
lo cual facilita el aprendizaje y comprension del pdblico general de manera vanguar-
dista.
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PRAGMATICA
|. Pertinencia y potencialidad de expresion

as expresiones graficas son parte de la ambientacién del museo, su

funcion es brindarle informacion a los usuarios mediante valores que

constituyen un mensaje. El titulo de la exposicion Cultura Regional

como texto principal en esta comunicacién, esta directamente re-
lacionada con factores fisicos (desarrollo y medio ambiente de Guanajuato),
fisioldgicos (intervenciones tecnoldgicas visuales y auditivas), y psicoldgicas
(sentimientos positivos creados por experiencias lddicas).

Figura 5. Maqueta tridimensional con iluminacidn desde
el interior que funciona como apoyo para los temas de
religion y conquista.

I1.- Consideraciones Entre La Relacion
Significante-Receptor

Este medio es un apoyo para la cultura nacional, en la que los receptores
(visitantes, asistentes al museo) le dan un significado auténtico y positivo a
la informacion que reciben por parte de estas intervenciones, tanto gréficas
como del contenido informativo, pues transforma datos comunes en in-
formacion atractiva, haciendo como factores principales a los apoyos tridi-
mensionales con mecanismos llidicos, como las iluminaciones, o animaciones
en cada una de ellas.

lIl. Actitud Del Receptor

La comprobacidn satisfactoria y positiva a cerca de la informacién y la ex-
periencia obtenida por la exposicién, se ve reflejada en los comentarios,
expresiones, estados de animos que los usuarios tienen durante y al final
del recorrido museografico, los cuales se hacen saber mediante notas al fi-
nal de la exposicion, en la que mencionaba que fue acertada y divertida la
decision de aunar el medio tecnoldgico, pues resulta atractiva una visita al
museo, rompiendo con los paradigmas de lo tedioso que es “aprender”. Una
realidad es que la tecnologia esta siendo ya parte de la vida de los humanos,
en especial de los nifios, siendo asi esta exposicion una buena alternativa
para aprender de manera entretenida.

Figura 6. Plataforma digital de la sequnda sala de la
exposicion.
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2.1 Casos de
Ambient Media

Ficha Técnica

PAPALOTE MUSEO DEL NINO
Autor: Dolores Béistequi
Aio: 1993

Descripcion: Museo interactivo infantil enfocado al aprendizaje, la comunicacion y conviven-
cia de los nifios a través de exposiciones interactivas de ciencia, tecnologia y arte. Su principal
objetivo es propiciar el aprendizaje significativo a través de experiencias que acercan al nifio a
comprender el mundo que le rodea por medio de herramientas que le permiten experimentar,
participar, conocer, explicar, sentir y cuestionar su entorno.

Tipo de Medio: Digital/sensorial

Formatos: El museo se divide en 5 grandes dreas teméticas: Soy, Pertenezco, Compren-
do, Expreso y Comunico. Cada una cuenta con un espacio para los més pequefios (0 a 5
afos de edad) donde se estimulan sus habilidades e inteligencias a través de exhibiciones

creadas especialmente para ellos y de acuerdo a la temdtica de cada drea. La Sala de "~
Exhibiciones Temporales, la Megapantalla y el domo digital también forma parte de la
oferta educativa del Museo.

-
9 ",‘t'

Andlisis: Se analizaron fotografias del lugar, obtenidas desde su sitio web oficial de la Figura 1. Fachada Papalote Museo del Nifio.
Ciudad de México.
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SINTACTICA
. Cualidad Formal

A) Estructura: El museo otorga una nueva perspectiva de aprendizaje: que
los nifios adquieran el conocimiento a partir de labores diddcticas, abordan-
do temas interesantes bajo un concepto lddico, promoviendo la curiosidad
e interés innato del nifio, cada exposicion tiene una museografia propia,
a cual es coherente con los temas que tratan, su filosofia y sus objetivos.
La estructura del edificio utiliza formas geométricas y consta de tres mo-
dernos edificios que representan las figuras geométricas basicas: circulo,

Figura 2. Proyeccion de pelicula en Domo Digital

tridngulo y cuadrado, elaborados con azulejos tradicionales mexicanos.
Papalote Museo Del Nifio estd situado en la 2da. Seccion de Chapultepec
y cuenta con un drea aproximada de 24,000 m2. Se divide en 5 grandes
secciones, las cuales a su vez, también tienen un drea especial para los nifios
mas pequefios (de 0 a 5 afos).

1.Espacio: La estructura del espacio cuenta con elementos digitales y anélo-
gos, tanto bidimensionales como tridimensionales de acuerdo a la tematica
abordada. Elaborados ergondmicamente para la facil manipulacién de los
objetos por parte del nifio y con el tamafio idoneo, a la altura de un nifio de
5a12afios.

En suinterior cuenta con una ADO-Megapantalla IMAX, donde se proyectan
peliculas con tematicas de biologia, geografia y ecologia; asi como un Domo
Digital, el cual es un planetario donde hay proyecciones de temas astrond-
micos. El museo también cuenta con mds de 300 exhibiciones en donde el
ptblico puede aprender diversos temas por medio de miiltiples dindmicas
y talleres, los cuales operan bajo la organizacién de cinco zonas diferentes,
repartidas a lo largo de todo el inmueble:

Zona de Pertenezco: Su tema principal es situar al nifio en un
espacio y tiempo determinado. Hay datos sobre la geografia
de México, tradiciones, reciclaje, ecologia y el lugar del ser hu-
mano en el mundo y el universo.

Zona de Comprendo: Esta drea esta dedicada a todo lo
que tiene que ver con el conocimiento cientifico. El obje-
tivo es plantear al visitante que la ciencia esta en todo lo
que nos rodea.

Zona de Soy: La idea principal de esta zona es mostrar al
ser humano como una dimension fisica, psicoldgica, espi-
ritual y social. Se tiene una visién de autoconocimiento y,
por igual, de respeto a si mismo.

Zona de comunico: Lo que mejor describe a esta zona es
ver al ser humano como un ser que necesita expresar su
mundo interno a través de diferentes medios, los cuales
son cada vez mds complejos gracias a la tecnologia. El ob-
jetivo es conocer a fondo el uso de la radio, la television, el
periddico y el internet.

Zona de Expreso: Un espacio dedicado a las expresiones
artisticas. En este caso, el ser humano puede expresar su
mundo interno a través de los cien lenguajes artisticos,
con la ayuda de su imaginacion y su creatividad.
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Tiene también, un servicio personalizado con guias educativos (Cuates), y la
interaccion directa y absoluta del puiblico con computadoras y tecnologias es-
peciales que dltimamente absorbe mds su atencion. Papalote Museo Del Nifio,
cuenta con diversos programas tecnoldgicos especiales que son un comple-
mento a la informacion que adquiere el visitante por parte de los guias.

2)Valores Expresivos: La ambientacion del museo utiliza principalmente
colores que van del morado al azul, el concepto de linea y uso de figuras
geométricas simples son la base de sus temadticas. Cada una, de las 5 seccio-
nes, tiene un color predominante que sirve para ubicarse en el espacio. Las
imdgenes y animaciones que apoyan el recorrido coinciden con el estilo de
ilustracion utilizado en todo el lugar: colores brillantes, formas organicas
con un nivel alto de abstraccién, contrastes delimitados y tipografia san
serif que facilita la lectura de las etiquetas y mensajes. La integracion de
elementos con influencia del arte mexicano se observa en todo el museo,
murales ilustrados con alebrijes, azulejos de talavera, abstracciones de ele-
mentos pertenecientes a la cultura popular, con el objetivo de rescatar la
identidad nacional del nifio.

4) Principios Estéticos: Como respuesta a la necesidad de promover el apren-
dizaje de los nifios, de una manera interesante para que sientan curiosidad
por temas culturales, tecnoldgicos y artisticos, el Papalote Museo del nifio,
esta disefiado con formas organicas, colores brillantes y materiales faciles de
comprender, que estimulen la imaginacion y fantasfa de los nifios, pues éstos
pueden sentirse intimidados por el tamafio y volumen, de un museo conven-
cional para adultos. La geometria basica, una esferay formas triangulares, son
facilmente identificadas desde lejos, y resultan familiares para los nifios. La
variedad de formas y espacios, despiertan curiosidad y mantienen el interés
del visitante en repetidas visitas. Los volimenes son definidos por forma y
color. Luz natural, colores y materiales crean un edificio alegre y emocionante,
que evoca la cultura y el cardcter de México.

El Museo se disefid para que sea 100% interactivo, con un ambiente para que los
nifios toquen, interacttien y experimenten un mundo nuevo. Los murales en las pa-
redes y los techos fueron hechos por los nifios, ademds las dreas disponibles estan
perfectamente separadas para su correcto recorrido, hay mucha sealizacion lo que

Figura 3. Pictogramas En El interior Del Museo.

facilita la movilidad dentro del espacio y evita aglomeraciones.
Las infografias colocadas a lo largo de todos los recorridos, son
de facil asimilacion para el nifio, utilizando colores en plastas y
de alta cromaticidad, por lo que captan fécilmente la atencion
einterés del nifio.

A
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I. Cualidad Funcional

El espacio responde a las necesidades de los nifios, al representar un mundo
de interés mediante colores y formas. Los espacios no presentan demasia-
dos distractores, ya que para los infantes la actividad o juego en el que se
hallen debe ser el principal foco de interés para estar concentrados, éste
debe ser mds protagdnico que el cuarto o sala en el que se encuentran.
Un nifio curioso, puede contemplar el espacio por si mismo, pero es mds
interesante la actividad que se puede encontrar alli, éstos representan una
cierta invitacion a descubrir lo que hay dentro del museo mismo.

SEMANTICA
[.Constantes Semanticas

A)Significantes: La estructura general del espacio se compone por un edificio
que utiliza formas geométricas, especificamente esferas y tridngulos, como
la base de su disefio y que se integra arménicamente a las piedras y el parque
que le rodean. Para su decoracion se usaron azulejos tradicionales mexicanos,
para rescatar la identidad nacional del nifio y por su fécil mantenimiento. Estd
dividido en 5 grandes zonas, cada una con identidad y museografia diferente,
una ADO-Megapantalla IMAX, donde pasan peliculas con teméticas de hiolo-
gia, geografia y ecologia, Asi como un Domo Digital, el cual es un planetario
donde hay proyecciones de temas astrondmicos. Hay 300 exhibiciones perma-
nentes durante todo el afloy otras més, coherentes con laépoca del afio e intereses de
los nifios. El espacio no solo responde a la necesidad de los usuarios, sino también
ala lacudad, y medio ambiente; asi como también, y en gran medida, a las
necesidades espirituales y artisticas de los usuarios, este caso, de los nifios.

B)Significado

Papalote Museo Del Nifio, es una conglomeracion de todos los
elementosy disciplinas que vinculan al ser humano con el entorno
donde se desarrolla. Al ser interactivo, el recorrido del museo
es libre, por lo que el visitante decide qué exhibicion ver pri-
mero, cudnto tiempo y visitarla cuantas veces lo desee. No
por esto significa que no exista una museografia especifica,
sino que dentro de la filosofia del museo esté laidea de que
los nifos demostrardn més interés hacia ciertas exhibiciones
y es mas facil descubrir cudles son sus intereses y ayudarlo a
mejorar sus talentos. Lo que se busca es que dentro del mu-
seo se encuentran liberados, aqui adquieren un interés por el
descubrimiento y sienten como si el Papalote les perteneciera
exclusivamente a ellos. Fue con esto en mente, que se buscé
un proyecto que invitaraalos nifios a experimentar libremen-
te el entorno, sin tener que sequir patrones especificos pero sobre
todo, que les invitara a adentrarse en el mundo del conocimiento.

La base de la museografia del museo se encuentra en diversas
teorias pedagdgicas, como la de inteligencias multiples
de Howard Gardner o la de Reggio Emilia, donde se ve al nifio
como un serindividual que es capaz de hacer todo lo que se pro-
ponga por medio de la ayuda de sus padres y guias / maestros.
Sin embargo, la insistencia por basar sus objetivos en teorias ya
propuestas, ha provocado que el museo por si mismo no aporte
una propia o al menos una mas actualizada, lo que permitiria
el presentar ideas novedosas en cuanto al comportamiento del
publico que maneja actualmente.

()Funcion: El espacio fue disefiado para representar un mu-

seo, en el que los nifos puedan desenvolverse libremente, es por eso que no
hay un recorrido lineal, si no que el usuario tienen la decisién de dirigirse de
acuerdo a sus intereses. Cada espacio presenta elementos dindmicos y ludicos
que sirven como una herramienta para canalizar un mensaje, en su mayoria,
con un perfil cientifico o artistico, al nifio, mediante juegos, videos y platafor-
mas que despiertan su interés y curiosidad.

II. Tipos De Significantes

A)lconico: Texturas, formas, videos, imdgenes, textos integrados a infografias, activi-
dades interactivas, proyectores, computadoras y audios.

B)Simbalico: Cada espacio representa un valor significativo diferente, por lo que los
elementos icdnicos antes mencionados, se organizan de diferente manera para dar
un concepto diferente, regidos para la filosofia y valores del museo en general.

IIl. Disefio De Significantes

A)Integracién Absoluta De Los Sistemas:

Los 5 espacios abordan diferentes conceptos pero todos estan unificados bajo el mis-
mo estilo de disefio, los colores van del azul al morado en todos los espacios, el estilo de
la sefializacion es igual en todo el edificio, asi como la tipografia, nivel de abstracciény
disefio de los mensajes, lo que motiva al usuario a crear hipétesis, usar suimaginacién
y, entérminos generales, generar conocimiento a partir de las experiencias propias.
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PRAGMATICA

. Consideraciones Entre La Relacion
Significante-Receptor

Su propuesta es diferente a un museo que tiene una intencion exclusiva
de ser expositiva, es decir, el concepto de un museo donde el visitante sélo
tiene que observar el objeto desde cierta distancia de manera pasiva, no
representa una opcion interesante para el nifio, el cual se encuentra en una
etapa esencial de la vida para comenzar a sentir interés por temas cientifi-
cos y culturales. La perspectiva del Papalote Museo Del Nifio es la de dar co-
nocimientos por medio de la practica, gracias a los guias educativos -también
conocido como el equipo de cuates. quienes adectan la informacién para
que los visitantes puedan comprenderla de una manera mds fécil y hacer su
visita mds personalizada y agradable, para que cumpla con los objetivos del
museo, que el nifio se sienta tan atraido por el museo, que examine minucio-
samente cada actividad sin aburricion, y potencialice su habilidad de observa-
cion y expresen sus interrogantes y preferencias entre los diversos elementos
de las exhibiciones.

II. Actitud Del Receptor

Los nifios se muestran fascinados al adentrarse a un mundo que saben, es
especial y dirigido para ellos, en el que tienen libertad de eleccion para ir
a la actividad que prefieran. Los nifios adquieren el conocimiento partir de
labores didacticas, es decir, se adentran al mundo cientifico mediante el
juego, de manera natural, lo que representa un proceso sensacional para

mantener el interés del nifio. Por ser una institucién in-
teractiva, los pequefios que lo visitan participan en el
aprendizaje, imaginacion, integracion social, convivencia,
por medio de experiencias personales y del juego. Este
museo no sélo es de gran interés para los nifios, también
para los maestros, pues se enfoca en ensefiar de una ma-
nera interactiva, novedosa y llamativa. Este sistema de
ensefianza es la base del éxito del museo, ya que capta
la atencion de los nifos por medio de juegos, colores,
musica, etc. Asi lo aprendido es facilmente recordado y se
comprenden de una manera sencilla los fendmenos natu-
rales. La concepcion educativa del Papalote, se basa en la
amenidad y la anulacién de reglas, lo cual permite a los
maestros encontrar nuevas e inspiradoras expectativas,
para complementar su labor de ensefianza, e imaginar
nuevas actividades para sus alumnos.

Figura 4. Interior, Area de Juegos.
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2.2 (asos de
Material Didactico en Inglés

Ficha Técnica

Mundo de Inglés de Disney

Autor: Disney

Lugar: Puebla, Puebla.

Ano: vigente

Descripcion: el mundo de inglés de Disney, es un curso disefiado para que los nifios
aprendan jugando con canciones y divertidas aventuras de sus personajes favoritos.

Tipo de Medio: video (tamafio 640px x 480px), audio,
cuadernillos.

Anadlisis: fotografias de la pagina web oficial, asi como videos de los nifos utilizando
los materiales.

SINTACTICA

[. Cualidad Formal

A) Escritura: el paquete contiene 20 cd’s, 9 libros, un juego de material di-
ddcticos impresos, 20 cuadernillos. Todos divididos por colores que repre-
sentan cada volumen.

Espacio: El mundo de inglés de Disney se compone de un conjunto de libros, Figura 1. Paquete Completo Del Mundo De Inglés de
videos, cuentos, marionetas y diferentes juegos impresos que funcionan Disney.

para el aprendizaje de idioma inglés, en nifios, personalizados con los di-

vertidos personajes de Mickey Mouse y sus amigos que dentro de los videos

y libros toman el papel del profesor.
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2. Valores Expresivos: La composicién grafica en cuanto a la presentacion de
todo el material, tiene una paleta de colores que se relaciona con el arcoiris,
mezcla los 7 colores para dar unidad a todo el paquete. Ademas del color,
los personajes caracteristicos de Disney, componen el material didactico y
favorece al interés del comprador.

3. Composicion: En cuanto a los personajes, estos tienen efecto 2D, en las
portadas solo se encuentra un personaje diferente que se integra en el fon-
do en degradado de un color, y cada tema o asignatura tiene su propio color
para cada nivel.

4. Principios Estéticos: Los sustratos de los libros son papeles recubiertos
de alto gramaje para presentacion del material, de igual manera los discos
que también estan impresos, junto con los empaques estan laminados para
mayor duracion en cada uso. Los libros estdn encuadernados con pasta dura
para resistencia al manejo del infante.

A) Realizacién: La venta de este producto fue a nivel mundial por lo tanto
su reproduccion fue masiva, sin embargo la calidad de imagen y de video
conserva los maximos estandares menos el formato HD ya que cuando sali6
por primera vez, atin no existia este formato.

B) Apariencia: Colorida, divertida, llamativa, dindmica, infantil.

[I. Cualidad Funcional

A) Tiempo: Desde que se compra el articulo, el usuario de-
cide el tiempo y los dias de uso, el nifio interactda con los
personajes mientras aprende un nuevo idioma. La dura-
¢ién no puede ser calculada con exactitud, todo depende
del uso y cuidado que tenga el usuario con el material, es
decir, si el nifio junto con sus papas tienen la intencién de
mantenerlo completo y en buenas condiciones, asi estard,
en caso contrario, el material no durara.

B) Medio: Gran parte del paquete funciona mediante el
uso de una television y el resto de los elementos de apo-
yan a este formato, la impresion de los cuadernillos tanto
del material didactico complementario es en alta calidad,
por su buena legibilidad, saturacién de color y acabados.

() Funcion: fue disefiado e impreso con el fin de acercar al
nifio al conocimiento del lenguaje inglés.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas

A) Significante: Un paquete de (d’s, DVD’s, cuadernos, juegos de mesa, tite-
res, ldpices electrénicos, todo con el mismo estilo de Disney y sus persona-
jes. Los personajes de Disney son los protagonistas de todo el paquete, Mic
key, Minie, Donald, Pluto, entre otros, participan en todos los contenidos y
materiales impresos y didacticos. El mensaje que transmiten en conjunto
son lecciones de inglés en diferentes niveles.

B) Significado: La fusion de todos los significantes que componen el paquete
crean empatia con el nifio, ya que son personajes que con juegos y videos divierten,
desarrollan sus sentidos y ensefian el idioma inglés.

() Funcion: Estos elementos fueron disefiados para ser atractivos, educativos,
divertidos y practicos, ya que su fin esllegar al publico infantil.

Il Variantes Semanticas

A) Motivacion Analdgica: Los personajes de Disney es un medio de entreteni-
miento para los nifios, y acompafiados de canciones, juegos, historias y clases
de inglés cumplen con pregnarse en la mente del nifio, mientras se divierte y
aprende un nuevo idioma.
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IIl. Tipos De Significantes

A) Icénicos: Un conjunto de audios, videos, libros, juegos de mesa que motivan
el aprendizaje de inglés en nifios.

B) Simbdlico: Cada elemento de este producto cumple con una funcién tini-
ca y que complementa a las demds, como los audios, contienen conversa-
ciones y dindmicas que se usan con los juegos de mesa que incluye. De igual
forma los videos complementan a los libros, dependiendo de su color es al
grupo que pertenecen, y cada grupo es un nivel de inglés.

lIl. Disefio De Significantes

A) Integracion absoluta de los elementos: Las tonalidades cromaticas simila-
res ligan los audios, videos, libros de entre los demas, con el fin de organizar los
temas en el paquete. Con la misma linea, en las portadas de las cajas y libros se
encuentran los personajes de Disney realizando una actividad diferente.

B) Tendencia Vanguardista: el mundo de inglés de Disney maneja una am-
plia variedad de color, pero la aplicacion no es vanguardista, porque no
hace uso de texturas o acabados, solo degradados duotonos, tanto en libros
como en discos.

() Nuevas Posibilidades De Disefio: hay una buena integracion de los ele-
mentos, el uso del color para cada categoria beneficia para diferenciarlos y
al mismo tiempo da orden.

PRAGMATICA
I. Pertinencia Y Potencialidad De Expresion

Los personajes que componen el producto, como los libros,
los audios, materiales y videos, usan el inglés en su conte-
nido, sin embargo las instrucciones de armado y modos de
uso vienen en diferentes idiomas para que el usuario los use
con éxito y cumpla la finalidad que es aprender el idioma.

II. Consideraciones Entre
La Relacion Significante-Receptor

Para que este sistema tenga los mejores resultados, de-
penderd gran parte del usuario y del nifo, si es de una
edad muy temprana dificilmente podra sequir la meto-
dologia a comparacion de un nifio con un nivel de inde-
pendencia. Otro factor para el fracaso del paquete es que
desde fabrica puede llegar dafiado y al ser un conjunto,
sin uno, no pueden funcionar los demds.

En caso contrario, la fluidez de un nifio a partir de los 4
afios con este elemento es exitoso, pues la integracion
de los elementos y el uso del juego, hace de la clase una
experiencia divertida, al mismo tiempo que adquiere co-
nocimiento del nuevo lenguaje.

2.3 (asos de
Ambientes De Aprendizaje

Ficha Técnica

Ambiente educativo Colegio San Angel de Puebla — Preescolar 2015
Autor: Colegio San Angel

Lugar: Av. Orién Sur 1549, San Andrés Cholula, Puebla, México.
Aiio: 2006

Descripcion: Colegio fundado en el afio 2005, con el fin de brindar una educacion in-
tegral que favorezca a los alumnos de manera integral. El método de ensefianza es de
cardcter Constructivista, pues el alumno va creando sus propios conocimientos en base
a la experiencia. Se apoya de instalaciones académicas y deportivas de vanguardia, utili-
zando herramientas especificas para cada nivel educativo. El bilingiiismo es fundamental
en este colegio, a partir del preescolar.

Tipo de medio: Ambiente educativo de nivel preescolar. Es un aula que mide 5 m de
ancho por 7 de largo aproximadamente.

Analisis: Se analizan fotografias digitales de diferentes dngulos del salén de clases, estas fotogra-
fias son tomadas del sitio web del colegio.
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SINTACTICA
|. Cualidad Formal
A) Estructura: Los elementos que intervienen en la composicion son: Salon

de clases, mesas, sillas, anaqueles en donde colocar material de aprendiza-
je, dibujos infantiles sobre la pared, ventanas, iluminacién artificial.

Figura 1. Saldn de clases del nivel preescolar.

1.Espacio: El aula de trabajo es un espacio cuadrado, de aproximadamente 20
mesas que se encuentran unajunto a la otra. formando un rectangulo en el cen-
tro del salon. Asi, dos nifios pueden compartir la mesa, uno junto al otro.

Los muebles tienen dimensiones proporcionales a la escala humana (nifios),
como lo son las mesas, sillas, anaqueles etc. Las paredes se encuentran ta-
pizadas de dibujos que los alumnos realizan. No hay mucho espacio para
caminar o jugar dentro del aula, es un espacio cerrado.

2. Valores Expresivos: Dentro de los elementos de disefio aplicados en esta
aula, se encuentra el uso de croma en el material que ocupan los nifios al
trabajar (pinturas, papeles, colores primarios). Los muebles de madera se
encuentran en su color natural, sin barniz ni color. Uso de imagenes y co-
lores (dibujos) sobre las paredes, materiales como papel china, cartulina,
pastay acrilicos, crean texturas y colores. Tanto las paredes como el piso son
de color blanco, para crear un espacio mas iluminado.

3. Composicion: Los elementos estan distribuidos en el espacio de forma
lineal, en el centro las mesas de trabajo para los nifios, forman un rectan-
gulo. En cada esquina del salén se encuentra un anaquel para guardar el
material. Sobre las paredes, se pueden apreciar los dibujos de los alumnos,
de diferentes dimensiones.

4. Principios Estéticos: El uso de color blanco refuerza la claridad del drea. El
uso de color, texturas y materiales en los dibujos de los alumnos crea un am-
biente armanico.

A) Realizacion: El lugar es un espacio cerrado, solo cuenta
con ventanas para brindar una mayor iluminacion natural.
La forma en que las mesas se encuentran acomodadas, da
la impresién de que el lugar es muy pequefio y reducido.
Los nifios utilizan materiales sencillos, y sin riesgos para la
elaboracion de sus trabajos.

B) Apariencia: un espacio que genera un impacto visual
saturado, tiene un orden en cuanto al acomodo de las
mesas y sillas. Hay una uniformidad en cuanto al tamafo
y proporciones de los muebles. El material cuenta con el
mismo valor cromadtico
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II. Cualidad Funcional

A) Tiempo: Tiene un tiempo definido, la duracion del aula depende del uso y
el desgaste de los materiales.

B) Medio: De acuerdo a las dimensiones del espacio, se asignd una cantidad
mayor de elementos (mesas, sillas, anaqueles, dibujos, material didactico)
lo cual provoca un espacio reducido para los nifios. Cuenta con iluminacion
natural, gracias a las amplias ventanas y con iluminacion artificial. El espacio
esta pensado para ser usado hasta medio dia.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas

A) Significante: Saldn de clases, mesas, sillas, anaqueles,
dibujos, ventanas y paredes.

B) Significado: Los elementos que forman el espacio educativo, transmiten fun-
cionalidad, interactividad con el alumno. De este modo el alumno percibe por
qué y para que de cada elemento y los nifios pueden interactuar entre ellos.

() Funcidn: Hacer de un espacio, un ambiente educativo para los nifios. En donde los
nifios puedan aprender e interactuar.

II. Variantes Semanticas
A) Motivacién Analdgica: Las mesas al estar juntas, crean un espacio de compa-

fierismo donde los nifios puedan interactuar. Las paredes estan pintadas de blanco
para crear un espacio amplio e iluminado.

lII. Tipos de Significantes

A) lcdnico: Salén de clases, mesas, sillas,
anaqueles, dibujos, ventanas y paredes.

B) Simbélico: Dentro del aula se genera un espacio educa-
tivo, creativo y armonico.

IV. Disefio de Significantes

A) Integracion Absoluta Con Los Sistemas: El saldn, las mesas y
las sillas son convencionales, no tienen ninguin disefio innova-
dor.

B) Nuevas Posibilidades De Disefio: Se podrian colocar las
mesas de manera circular, asf los nifios tendrian una vista gene-
ral de sus compafieros y un espacio mas amplio.

V. Significado Semantico

A) Aspectos Sensible E Inteligible: Los muebles tanto mesas comossillas y ana-
queles, cumplen con la funcion para la que fueron elaborados. Los nifios hacen
uso de ellos de madera correcta.

Figura 2. Nifios trabajando en su saldn de clases, se puede
apreciar la pared con los dibujos.




PRAGMATICA
. Pertinencia Y Potencialidad

Los nifios entienden que al llegar a su salén de clases, deben hacer uso de
las mesas para trabajar, cada uno sabe que mesa le corresponde y junto a
que compaiiero se debe sentar. Al estar en su respectiva mesa, saben que es
momento de trabajar en sus actividades diarias.

[I. Consideraciones Entre La Relacion
Significante-Receptor.

Las mesas y sillas cumplen su funcionalidad ergonémica, al ser del tamafio
correcto para los nifios. Al ser de madera los nifios tienen contacto con mate-
riales naturales. La iluminacién del lugar favorece a que ellos puedan trabajar
con mds energia. El tener sus trabajos escolares sobre los muros los motiva a
seguir creando y sentirse orgullosos de su trabajo. Por otro lado el espacio no
favorece en la ensefianza interactiva y ludica.

IIl. Actitud Del Receptor

Los nifios responden de manera alegre, animados por trabajar en su espacio
escolar.

Al'ser un colegio que se basa en una metodologia construc-
tivista, el nifio construye su conocimiento al interactuar con
el maestro, por esta razén las mesas estan orientadas hacia
el frente, en donde se encuentra el maestro; siendo éste el
centro de atencion del nifio y del aula. En este salon de tra-
bajo, se puede apreciar que los alumnos no tienen espacio
suficiente para aprender e interactuar de manera libre.

Figura 3. Se Puede Apreciar En El Ambiente Educativo:
Paredes, Dibujos, Anaqueles, Mesas, Sillas, Ventanas, Y
Alumnos.
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2.3 (asos de
Ambientes De Aprendizaje

Ficha Técnica

Ambiente Educativo Colegio Aveyron Montessori — Casa de los nifios (Preescolar)
Autor: Colegio Aveyron Montessori

Lugar: Guillermo Prieto #13 Santiago Momoxpan,

San Pedro Cholula, Puebla, México.

Aio: 2014

Descripcion: Colegio fundado en Agosto de 2007, que hace uso de la metodologia Montes-
sori, el cual ofrece un servicio de educacion humanista- integral en donde los nifios apren-
dan a desenvolverse y a perfeccionar sus sentidos.

Tipo de medio: Ambiente educativo de nivel preescolar. Es un espacio que se forma por un
drea cerrada y un drea al aire libre.

Analisis: Se analizan fotografias digitales de los alumnos dentro de su espacio educativo.
Estas fotografias son tomadas del sitio web del colegio. (aveyronmontessori.com).

SINTACTICA Figura 1. Apreciacidn Del Material Diddctico De Madera.

|. Cualidad Formal

A) Estructura: Los elementos que intervienen en la composicion son: Aula
amplia, mesas de madera, sillas de madera, anaqueles de madera para
colocar juguetes, juguetes de madera, jardin, comedor infantil, material
didéctico de madera.
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1. Espacio: El espacio de trabajo es un drea compartida, por un lado se en-
cuentra el drea de trabajo y al frente los nifios tienen un jardin. Todos los
muebles tienen dimensiones proporcionales a la escala humana (nifios),
como lo son las mesas, sillas, bancas, etc. Todos estos muebles estan he-
chos de madera natural, con un acabado sin bordes ni esquinas para mayor
sequridad de los nifios.

2. Vialores expresivos: Uso de croma tnicamente en material didactico de madera
(colores primarios) Los muebles de madera se encuentran en su color natural, sin
barniz ni color.

3. Composicion: Los elementos estan distribuidos en el espacio de forma aleatoria.
En el centro las mesas de trabajo para los nifios, en los muros se encuentran perche-
ros y anaqueles en donde se guardan el material didéctico, al frente se encuentra el
area verde lo cual hace de este espacio un lugar abierto, y con luz natural.

4. Principios Estéticos: El tener un espacio que comparte la vista a un jardin, refuerza
la claridad del espacio, el color en los objetos de madera crea armonia sobre estos

A) Realizacion: El lugar es un espacio sencillo, para que los nifios puedan hacer uso de
los muebles, el material empleado es madera natural, no hay elementos pequefios ni
punzocortantes que representen un riesgo. El material didéctico es simple y natural,
sin riesgo de que los nifios puedan destruirlo.

B) Apariencia: el impacto visual generado es de un espacio tranquilo, ordenado, armd-
nico, simple, por lo que se genera un ambiente apropiado para los nifios.

II. Cualidad Funcional.

A) Tiempo: Tiene un tiempo definido, la duracion depen-
de del uso y el desgaste de los materiales.

B) Medio: De acuerdo a las dimensiones del espacio, se asign6 la
cantidad correcta de elementos, para tener un espacio amplio
adecuado para que los nifios puedan sentirse libres. La ilumina-
@6n es natural.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas

A) Significante: Espacio de trabajo infantil, mesas, sillas, anaqueles, area verde, ca-
sita, dibujos.

B) Significado: Todos los elementos que forman el espacio educativo transmiten
funcionalidad, libertad de actividad e individualidad en los nifios.

() Funcion: Hacer de un espacio, un ambiente agradable lleno de armonia y de
trabajo colaborativo en contacto con la naturaleza.

[l. Variantes Semanticas

A) Motivacion Analdgica: Las mesas se encuentran distribui-
das aleatoriamente, asi crean independencia y libertad. Al
tener el drea verde, pueden sentirse en contacto con la natu-
raleza, y trabajan bajo la luz del dia, con mayor libertad.

Figura 2. Nifios trabajando de manera libre, se puede
apreciar el drea verde.
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lII. Tipos De Significantes

A) lconico: Mesas, sillas, anaqueles, material didéctico, dibujos, jardin, casita.

B) Simbélico: Se crea un espacio educativo, arménico y agradable para los nifios.
IV. Disefio de Significantes

A) Integracion Absoluta Con Los Sistemas: Las mesas y sillas son de madera (aca-
bado rustico).

B) Nuevas Posibilidades De Disefio: Se podrian colocar mesas yssillas en el drea verde.
V. Significado Semdntico
A) Aspectos Sensible E Inteligible: Los muebles tanto mesas como sillas y anaqueles,

cumplen con la funcion para la que fueron elaborados. Los nifios hacen uso de ellos de ma-
nera correcta.

PRAGMATICA
|. Pertinencia y Potencialidad.

Los nifios entienden que al llegar a su drea de trabajo, pueden hacer uso de
las instalaciones, colocan sus mochilas en el lugar correspondiente (perche-
ros sobre los muros), y comienzan a trabajar en la actividad que mas llame su
atencion. Tienen la libertad de escoger el material didactico.

[l Consideraciones Entre La Relacion
Significante-Receptor.

Las mesas y sillas cumplen su funcionalidad ergondmica, al
ser del tamafio correcto para los nifios. Al ser de madera los
nifios tienen contacto con materiales naturales. La ilumina-
cion natural favorece a que ellos puedan trabajar de manera
eficiente.

[II. Actitud Del Receptor.

Los nifos responden de manera alegre, no se sienten sa-
turados, ni encerrados. Los nifios centran su atencion en
la actividad a realizar, y en las actividades que realizan sus
otros compafieros. Las maestras solo son guias, pues ellos
aprenden del ejemplo de los niflos més grandes.

Figura 3. Alumnas trabajando en sus mesas, concentra-
das en su actividad.
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2.3 (asos de

Ambientes de Aprendizajes

Ficha técnica

Autor: Colegio Humboldt
Lugar: Tolteca Poniente No.2 Col. Nuevo Humboldt, Cuautlancingo, Puebla C.P. 72735
Afio: 2017

Descripcion: Casa de Aprendizaje fundada en Enero de 1911, fortalece el aprendizaje
del nifio y sus competencias para la vida, utilizando el modelo pedagdgico High Scope,
el cual tiene como enfoque principal el aprendizaje activo en el que las interacciones
continuas y creativas con personas, materiales e ideas, fomentan el crecimiento men-
tal, emocional, social y fisico de los nifos. Se persigue el desarrollo y la estimulacién de
las habilidades cognitivas, psicomotrices y socio - emocionales de los nifios, asi como la
estimulacion del pensamiento matematico. Se ofrece el desarrollo Integral-Humano en
una ensefianza bicultural en un contexto transcultural. Este desarrollo se logra dando la
misma importancia a todas las materias y disciplinas: ciencias, tecnologia, idiomas, arte,
mdsica y deporte.

Tipo de medio: Ambiente educativo de nivel preescolar. Es un aula que mide 6 m de
ancho por 7 de largo aproximadamente.

Andlisis: Se analizan fotografias digitales de los alumnos dentro de su espacio educa-
tivo. Estas fotografias son tomadas del sitio web del colegio. (www.colegio-humboldt.
edu.mx/kinder).

SINTACTICA
[. Cualidad Formal

a) Estructura: Los elementos que intervienen en la composicion son: Amplios salones
equipados, sillas y anaqueles de madera para colocar juguetes y material didactico, am-
plios jardines, juegos infantiles, ciclopista (bicicletas y triciclos) salén multiusos, cocina,
biblioteca, salon de misica, salén de deportes, arenero central, drea de conejos.

1.Espacio: El saldn de msica es un espacio amplio y equipado. Las sillas, bafios y venta-
nas tienen dimensiones proporcionales a la altura de los nifios, etc. Todos estos muebles
estan hechos de madera natural, con un acabado sin bordes ni esquinas, en el suelo una
alfombra para mayor comodidad. En este saldn se imparten Clases de alemén a partir
de 1° de Kinder con el programa especial para nifios de 3 a 8 afos “Hocus & Lotus” (me-
todologia basada en canciones, juegos, mimica y comunicacién oral).

Figura 1. Salon de Misica.

2Valores expresivos: Dentro de los elementos que se en-
cuentran en el saldn, se aplica el uso de croma (colores
[lamativos) en los tapetes de foam, en los cojines, en el
material diddctico y en los libros que utilizan, las pare-
des son de ladrillo y los muebles de madera barnizada.
Mientras que en el salon multiusos todos los juegos son
de material blando y saturado de colores azul, verde, rojo
y amarillo.

3.Composicion: los elementos estan distribuidos en el
espacio de forma equitativa, en el centro en las mesas y
sillas de trabajo para los nifios, en cada esquina un drea
diferente: hogar, construccion, drea tranquila, y arte; en
los muros se encuentran anaqueles de madera en donde
se guardan el material para trabajar. Cuenta con un jardin
con arenero y drea para hortalizas, dos bafios.

4 Principios estéticos: El uso de color blanco en las pare-
des del salon multiusos refuerza y brinda equilibrio cla-
ridad al drea. El uso de color, texturas y materiales en los
dibujos de los alumnos crea un ambiente arménico.




b) Realizacion: El lugar es un espacio amplio ideal para que los nifios puedan
hacer uso de cada drea, desarrollando su creatividad. el material empleado
es madera, nos hay elementos pequefios ni punzocortantes que represen-
ten un riesgo. El material diddctico es adecuado a la edad de los nifios.

¢) Apariencia: el impacto visual generado es un espacio confortable, orde-
nado y agradable para los nifios en el cual se sienten cémodos y pueden
disfrutar su dia de clases.

II. Cualidad Funcional.

a) Tiempo: Tiene un tiempo definido, la duracion del aula depende del uso
y el desgaste de los materiales.

b) Medio: De acuerdo a las dimensiones del espacio, se asignd la cantidad
correcta de elementos en cada drea del salon para tener un lugar amplio
adecuado para los nifios y se sientan con libertad. La iluminacion podria
mejorarse si se colocan ventanas mas grandes, asi el aula tendria una mejor
iluminaciony se podria aprovechar mas la luz natural. Por otro lado el jardin
0 mejor conocido como el drea de Juegos Aventura, cuenta con columpios,
reshaladillas, pasamanos y cuerdas para trepar, con el propésito de pro-
mover el desarrollo motor. La ciclopista construida especialmente para los
nifios ayuda a estimular su desarrollo psicomotor con el uso de bicicletas y
triciclos haciendo una rutina diaria.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas

a) Significante: salon de clases, salén de musica, salon mul-
tiusos, Ciclopista, jardin Juegos Aventura, mesas, sillas.

b) Significado: todos los elementos que pertenecen a es-
tos espacios transmiten funcionalidad e interactdan de
manera correcta con los nifios. El alumno logra percibir y
reconocer el uso, el por qué y para qué de cada elemento.
¢) Funcion: Lograr de un espacio, una casa de aprendizaje
en la que los nifios se sientan felices de asistir y pertene-
ceraese lugar, aprendiendo, desarrollando y estimulando
sus habilidades cognitivas, psicomotrices y socio-emocio-
nales asi como la estimulacidn del pensamiento.

[l. Variantes Semanticas

a) Motivacion analdgica: El conjunto de elementos en el
salon de clases forman un ambiente cdmodo, acogedor y
seguro, donde los nifios aprenden a socializar, tomar de-
cisiones, aplicar su lenguaje, desarrollar su creatividad, y
vivir una libertad responsable.

Figura 5. Ciclopista
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lIl. Tipos de Significantes

a)lconico: mesas, sillas, material didactico, dibujos, libros, formas, jardin,
juegos.

b)Simbélico: Dentro del kindergarten se genera un ambiente educativo,
creativo y arménico.

V. Disefio de Significantes

a) Integracion absoluta con los sistemas: Las mesas y sillas distribuidas de
manera aleatoria dentro del salén.

b) Nuevas posibilidades de disefio: Los nifios se sienten con mayor libertad
de trabajar compartir y de interactuar con sus compafieros, haciendo uso
del material y juegos .

V. Significado Semadntico
a) Aspectos sensible e inteligible: Los muebles tanto mesas como sillas y

anaqueles, juegos, ciclopista, etc. cumplen con la funcion para la que fue-
ron elaborados pues los nifos hacen uso de ellos de manera correcta.

PRAGMATICA

Pertinencia y potencialidad Los nifios saben que al llegar
al colegio pueden hacer uso de las instalaciones, de una
manera respetuosa y compartida.

Consideraciones entre la relacion significante - receptor.
Todos los elementos que forman parte del kindergarten
desarrollan de manera positiva las habilidades de los ni-
flos para que puedan aprender de manera eficiente. Estas
habilidades se desarrollan positivamente debido al am-
biente creado en el saldn, ya que las propiedades y carac
teristicas del mismo propicia un aprendizaje auténomo y
ameno.

III. Actitud del receptor

Los nifios responden de manera positiva, motivados por
permanecer en su espacio escolar. En esta etapa los nifios
aprenden a socializar, a aplicar correctamente su lengua-
je, a desarrollar su creatividad, a tener iniciativa, a res-
petar las reglas. Todo esto en un ambiente constructivo,
acogedor y sequro.
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2.4 (asos de
Plataforma Multimedia

Ficha Técnica

Autor: Duolingo
Aio: 2011

Descripcion: En Duolingo se utilizan mecdnicas de juego para mejorar y facilitar el aprendi-
zaje de una gran cantidad de idiomas mediante un sistema de puntuaciones, rankings y barras de
progreso que hacen que el estudio de un idioma sea mas ameno, divertido y entretenido.

Tipo de Medio: Digital

Formatos: Plataforma digital para articulos electronicos con acceso a internet como
computadora, celulares y tabletas. Compatible con /OS, Android y Windowrs.

Andlisis: Se analizé con base al uso y experiencia de un usuario y valoracién del disefia-
dor, en un celulary por computadora para ver diferencias en el formato.

SINTACTICA
. Cualidad Formal:

A) Estructura: Duolingo es una aplicacion digital de ensefianza de inglés, donde el guia es un personaje llama-
do Duo, que acompafia al usuario en cada sesién. En esta pagina encontramos pocos elementos de composi-
cion, en cuanto a disefio, si el uso de gréficas, pictogramas, tipografia, colores llamativos como verde y naranja,
sobre un fondo blanco.

1) Espacio: Es una aplicacion adaptable a diferentes plataformas, como son
computadora, celular y tableta, ademds es compatible para Windows, 10S
y Android.

2) Valores expresivos: Composicién de disefio, encontramos elementos como
colores cdlidos que crean una armonia entre ellos, no provocan saturacion en el
espacio ni dificultan la funcionalidad y practicidad de la aplicacion, los colores
dan un cédigo de navegacion a la plataforma, es decir, en la pantalla principal
donde encuentras todos los temas de inglés, como son: colores, saludos, co-
mida, viajes, entre otros.

3) Composicion: Cuando se va avanzando de categoria, los temas aprobados
se pintan en naranja mientras que los que atin no se abierto estan en colores
variados. El peso de los elementos es equilibrado, ya que la tipografia empleado
en el texto genera armonia en la pantalla, ya que la reticula mantiene centrados los
elementos, el tamafio de los pictogramas armoniza visualmente con el puntaje de
latipografia, el texto acompafia laimagen y viceversa.

4) Principios estéticos: Duo es un Biho que se califica como
la mascota de la plataforma, una caracteristica que solo
tiene este medio de ensefianza de inglés, dicho Biho esta
trazado de manera vectorial con un nivel de abstraccién
en tonos verdes. Ademds que tiene diferentes versiones, es
decir, Duo aparece con diferentes disfraces dependiendo de
la sesion del dia.

iBienvenido a Duolingo!

buho y me gt

Figura 1. Pantalla de inicio.
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A) Realizacion: En cuanto al impacto visual, esto no busca ser atractivo, sino
préctico, para un mejor manejo y avance en la ensefianza, es una aplicacién
informativa y educativa.

B) Apariencia: Contiene poco texto, solo instrucciones, configuraciones y op-
ciones para agregar cursos de diferentes idiomas.

[I. Cualidad Funcional:

Estas plataformas digitales son actualizadas cierto periodo de tiempo, de-
bido a los avances del software y hardware, no tiene el riesgo de desgaste o
vigencia, solo basta con tener un celular con internet para usar la aplicacion.

SEMANTICA
. Constantes Semanticas

A) Significantes: El Buho se considera el significante junto con los pictogramas
para indicar cada nivel, los iconos de sonido, la tipografia y la composicion de
la interfaz que componen y subdividen los temas de inglés como son colores,
saludos, viajes, comida, nimeros, sonido, entre otros, cada uno representado
con una ilustracion como una sonrisa, ballena, calcetin, brocha, comida, reloj,
entre otros.

B) Significado: El Biho, es un elemento retdrico al ser un simbolo de ense-
fianzay la sabiduria, por lo tanto al ser una aplicacién para inglés se relaciona
con el aprendizaje. De la misma manera, los pictogramas como el avion, los glo-
bos de didlogo, cinta de medir, despertador, hamburguesa, facilmente te dan la

informacién de que temas estan abordando y son reforzados
por la tipografia.

() Funcion: Todos estos elementos fueron disefiados para
ser practicos, dindmicos y simples, cumplen con la finali-
dad de ensefar el idioma inglés.

II. Tipos De Significantes:

A) Icdnico: Buho, tipografia, pictogramas, simbolos, colo-
res.

B) Simbdlico: El texto al igual que los pictogramas son
representaciones de diferentes temas que maneja la
aplicacién. Los temas abarcados en la plataforma estan
representados por simbolos como un calcetin, para repre-
sentar el tema de Ropa, una ballena, que indica el tema
de animales, una brocha de pintura, para representar los
colores, entre otros mas. Todos con un nivel medio de abs-
traccion. Estos pictogramas se relacionan muy facilmente
con el tema que representan, por ejemplo, el calcetin es
parte del guardarropa bdsico de cualquier persona, ade-
mads de que es una manera poco cotidiana de iconizar el
tema, cominmente se usan ilustraciones de playeras o
pantalones; otro ejemplo es la ballena, que representa el
tema de animales, lo que vuelve facil su relacién con el
tema.

lIl. Disefio De Significantes:

A) Integracion absoluta de los sistemas: El disefio de los pictogramas con-
servan el mismo estilo y la misma gama de color a lo largo y ancho de la
pantalla, no hay mucha propuesta de disefio, en cuanto a ornamentos pero
respeta los criterios de organizacion de elementos y el uso de reticulas,
dando valor al texto sin llenar la pantalla de imagen.

B) Nuevas posibilidades de disefio: Tiene facilidad de ser usado, el pictograma
y el sonido te ayudan a manejar la plataforma.

adelantarte!

iToma un examen para

Figura 2. Duo la mascota de Duolingo.
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iEscoge una meta diaria de EXP que te ayudara a mantenerte motivado!

M O Relajado
O Normal
O Serio
| 4 >~
", O Intenso

PRAGMATICA
|. Pertenencia Y Potencialidad De Expresion:

Los mensajes son claros y concisos, la simplicidad de los trazos y la poca saturacion
de elementos ayuda a que la informacién sea rdpida y puedas realizar la accion
correctamente.

Una forma de mejorar la plataforma seria un diferente estilo de grdficos, no
es muy llamativo, pero hay que considerar los usuarios a los que va dirigido,
no precisamente son para infantes menores de 7 afos, estan dirigidos a un
grupo de adolescentes que ya no son persuasibles a la saturacién de graficos
y colores.

10 EXP por dia
20 EXP por dia
30 EXP por dia

50 EXP por dia

Figura 3. Duo la mascota de Duolingo.

Il. Consideraciones Entre La Relacion Significante-
Receptor

Esta aplicacion es para medios digitales con acceso a in-
ternet, por lo tanto, aquellos posibles usuarios cuyo inte-
rés en el idioma sea alto y no posean estos requerimien-
tos, no tendran el acceso y conocimiento de su existencia.
De igual forma personas que no tengan la habilidad de la
lectura, aunque posean un dispositivo digital, no pueden
interactuar con ese medio de aprendizaje del inglés.

Hay que sefialar que estd aplicacion es como apoyo o re-
fuerzo a conocimientos previos, es decir, si no ha habido
algdn contacto previo con el idioma, no funcionara de
la misma manera, y causard dificultades con el usuario,
principalmente por el vocabulario.

Los conocimientos basicos de inglés son necesarios para el manejo exitoso de
la aplicacién, temas como pronombres personales, verbos, sustantivos, ya que
refuerzan la pronunciacion y las reglas gramaticales.

IIl. Actitud Del Receptor

En el momento en que se descarga la aplicacion, es
porque el usuario tiene un interés en él, por lo tanto la
exploracién es voluntaria, y la aplicacion tiene fluidez en
la navegacion. Al ser la primera vez de uso da una intro-
duccién sobre la finalidad y funcion de la aplicacion, te
guia para crear un perfil y un examen de ubicacion lo cual
facilita el avance de niveles, cada nivel te da regalos para
deshloquear otros niveles, lo que lo vuelve mas dindmico
y divertido para el usuario.

=

Figura 4. Pictogramas de los temas.
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2.4 (asos de
Plataforma Multimedia

Ficha técnica

ENCICLOMEDIA
Autor: Eliseo Steve Rodriguez Rodriguez (Instituto Tecnoldgico Auténomo de México)

Aio: 2001

Descripcion: Enciclomedia es un sistema de e-learning, conformado elementalmente
por una base de datos didacticamente disefiada y planeada a partir de los libros de texto
gratuitos, de quinto y sexto grado de la educacién publica en México.

Tipo de Medio: Digital

Formatos: Plataforma digital que contiene los libros de texto gratuitos, un sitio del
maestro con el avance programatico, ficheros, videos y juegos. Ademds cuenta con un
pizarrdn interactivo y acceso a internet.

Andlisis: Se analiz6 con base al uso y experiencia de nifios de 5° de primaria, asi como
de su profesor. Valoracion del disefio de la plataforma desde la computadora, en el cual
estd instalado.
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SINTACTICA Figura 1. Pantalla de inicio.

. Cualidad Formal:

A) Estructura: Enciclomedia fue una estrategia educativa, realizada especialmente
para nifios mexicanos de 5 °y 6 ° de primarias publicas en México. A través de una
computadora, un pizarron electronicoy un proyector; los maestros y alumnos tienen
acceso a los contenidos de los libros de texto de una manera interactiva. Esta
base de datos estd integrada por libros de texto digitalizados, ligas de imdgenes,
ya sea fijas 0 en movimiento, videos, audio, animaciones y mapas, asi como a la
enciclopedia Encarta, ejercicios y actividades interactivas.
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En la pdgina principal se observan los libros de todos los grados de primaria,
una enciclopedia y un atlas, que sirven como enlaces para un temario especi-
fico de acuerdo al que se elija, cuando se selecciona alguno, automaticamente
aparece una pequefia animacion, referente a los temas mds importantes,
también se observa el nombre del estado de la repiblica al que pertenece
[a primaria y su escudo, la fecha es un factor importante porque de acuerdo a
ésta, aparecen las efemérides mds importantes del dia, un boton de busqueda
y en la parte superior el logotipo de Enciclomedia.

(ada uno de los botones tiene un sonido y reaccionan al pasar el mouse por enci-
ma. Encontramos demasiados elementos en la composicion, predomina el color
verde, contrastado con blanco pero la utilizacién de texturas y efectos en exceso
no facilitan el manejo de la plataforma, porque visualmente crean un peso in-
necesario. Se observan mds de 5 tipografias serif y sans serif, bold e itélicas, por
lo que es dificil encontrar una jerarquia en los elementos, la grafica presenta un
peso disperso pues los elementos no funcionan en un todo, si no que estan inde-
pendientes unos de los otros, compitiendo por el mayor impacto visual. También
se observan fotografias de nifios utilizando Enciclomedia y todo el tiempo estd
presente un botdn de ayuda, el cual incluye una presentacion de como utilizar la
plataforma. Existen 3 sitios en los que se puede navegar: Sitio para el maestro,
para el alumnoy diccionario.

1) Espacio: Enciclomedia es una plataforma interactiva, instalada en el disco duro
de la computadora, por lo tanto no se requiere de Internet, pero si la escuela se
puede conectar o tiene esta facilidad, tendrd otras posibilidades de uso, como
por ejemplo, intercambiar experiencias con maestros y alumnos de otras escue-
las y acceder a paginas o sitios web educativos. Especialmente disefiada para
nifos de 5°y 6° de primaria, pertenecientes a la educacion publica de México.

2) Valores expresivos: En lo que a la composicion del disefio se refiere, Enciclome-
dia utiliza colores visualmente brillantes, verdes y blancos, para crear un contraste
adecuado, la tipografia suele aparecer en negro. Pero debido al uso excesivo de

degradados, texturas y efectos, la grafica se vuelve pesada y
saturada, lo que dificulta su funcionalidad, los elementos estan
dispersos y muy independientes, por lo que no conforman una
composicion armoniosa. Es dificil definir si existe un cédigo de
navegacion por color o tipografia, pues todas las paginas lucen
diferentes. La tipografia en algunos textos es dificil de leer, pues
la mayoria son textos largos, ademas de que se encontraron
mds de 5 fuentes tipogréficas sin ninguna linea de disefio en
comun. Las imdgenes de nifios utilizando la plataforma es el
elemento con mayor jerarquia, y los botones no estan tan re-
saltados como deberian, pues también estan de color verde,
s0lo aumentan de tamafio y reaccionan con un sonido cuando
el mouse estd encima.

4) Principios Estéticos: Si bien, Enciclomedia es una base de
datos con todos los contenidos de los libros de educacién basica
gratuita en México, el disefio de la informacion no es funcional
en esta pagina, por lo que existe complejidad para utilizarla,
aunque a los profesores se les imparte un curso de capacitacién
antes de instalarla en sus grupos, el exceso de informacién mal
abordada entorpece su funcionalidad, es decir, la mala claridad
de los elementos dificulta la percepcién y entendimiento de los
temas, ademds de que podria causar confusion en el alumno.
Solamente en las paginas principales se utiliza la misma gama
cromatica, pero en los bloques, el estilo deilustracion, el disefio,
colores y tipografia, es totalmente diferente. Independiente-
mente de las animaciones y algunos videos, no hay un valor
agregado que propicie el interés del nifio.

Figura 2. Fondo de escritorio de la computadora donde
estd instalado Enciclomedia.
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B) Realizacidn: La plataforma responde de manera rapida, se puede navegar
de un libro a otro sin mayor problema. La calidad de las fotografias y videos es
un problema, pues es la principal herramienta para que el alumno se sienta
atrapado por el tema y motive su curiosidad, en el contexto en el que se aplicé
Enciclomedia, éstas eran las principales opciones que llamaban la atencion del
nifio, pero es obvio que hubo problemas en su ejecucion. Los videos tardaban
en cargar de 2a 3 minutos y la calidad de audio entorpecia ain mds el impacto
que Enciclomedia propone tener en el nifio.

II. Cualidad Funcional:

El proyecto estuvo disponible por 7 afios (2004 — 2011) y la plataforma no fue
actualizada en ese tiempo, pero al ser un material interactivo no tiene ries-
go de desgaste. La computadora utilizada para ejecutarlo si requirié de 2 0 3
mantenimientos al afio y el pizarrén interactivo perdié la sensibilidad en me-
nos de 3 afos. Después de ese tiempo solo se utilizaba para las proyecciones
pero el alumno ya no podia utilizarlo para los ejercicios interactivos. La mayo-
ria de escuelas reportd el extravio de los plumones utilizados para el pizarrdn,
que son una especie de simulador con un sensor especial. Actualmente con el
cambio en los libros de texto en educacién primaria, Enciclomedia resulta una
herramienta antigua e ineficiente para el maestro al no adaptarse a la nueva
metodologia de ensefianza.

SEMANTICA
. Constantes semanticas

A) Significantes: La estructura general de los elementos se compone por un
proyector, una computadora, la cual contiene todos los temarios del grado,
videos, textos, animaciones y una enciclopedia; un pizarron interactivo con
borrador y plumones, todo esto implementado en un aula para servir como
herramienta de ensefianza y apoyo al maestro de una manera interactiva y
tecnoldgica en su contexto.

B) Significado: El alumno percibe los temas de una manera interactiva, pues
no sélo se estudian los temas de los libros de texto, si no que el profesor se
apoya en videos, galerias de imdgenes y ejercicios interactivos para crear
un mayor impacto en el niio. Pero Enciclomedia genera solo un proceso
de ensefianza-aprendizaje lineal, es decir, el alumno pocas veces interactua
con la herramienta, el nifio solamente es receptor de la informacién y no
fomenta el trabajo en equipo.

() Funcion: Los elementos fueron disefiados y estructurados para ser una
plataforma dindmica, lddica y servir como una herramienta facil para que
el maestro pueda utilizarla como apoyo en clase, y que se cumpla la funcién
de generar una educacion de calidad y estimular la curiosidad e interés del
nifio.

II. Tipos De Significantes:

A) Iconico: Plataforma con videos, imagenes, textos y actividades interac-
tivas, proyector, computadora, bocinas, pizarrdn interactivo y plumones.

B) Simbdlico: Los temas abarcados por la plataforma estan representados

primero por un libro de texto del grado, el cual se selec-
ciona para abrir el temario. Los temas referentes a espa-
fiol estan representados por un lapiz, en matematicas por
simbolos numéricos, ciencias naturales por plantas y ar-
boles y asi cada tema sugiere su contenido con un simbo-
lo referente a la materia, aunque los simbolos no tienen
ninguna linea comun de disefio, todos son muy distintos
entre ellos.
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lIl. Disefio De Significantes:

A) Integracién Absoluta De Los Sistemas: El aula, la computadora y buta-
cas son convencionales, no presentan un disefio especifico. En cuanto a la
plataforma se refiere, los temarios no presentan el mismo estilo de disefio,
todos tienen una tipografia y un cddigo de color diferente, solo la pagina
principal respeta los colores (verde y blanco) que debieran personalizar a
la plataforma. El uso de las texturas varia de una pagina a otra, y el estilo
de las ilustraciones es completamente diferentes. La organizacién de los
elementos no respeta un criterio de jerarquia, por lo que es facil pensar que
no se implementd una reticula de disefio previa.

B) Nuevas Posibilidades De Disefio: La cantidad de videos e imagenes que
fomentan la creatividad del alumno, el alumno puede hacer ejercicios en el
pizarrén interactivo, utilizando los 4 plumones de colores diferentes.

PRAGMATICA

. Pertenencia Y Potencialidad
De Expresion

La redaccion de los textos es clara y concisa pero la tipo-
grafia utilizada (cominmente con contornos), entorpece
la legibilidad y la comprension del tema, dado que el per-
fil del usuario es de 8 a 11 afios, ademas de que representa
un factor que dificulta la lectura y cansa la vista. La satu-
racién de los elementos dificulta la navegacion en la pagi-
na. La pdgina principal es llamativa por la brillantez de los
colores, en especial del verde pero en las pdginas poste-
riores se pierde este estilo de disefio. Los nifios saben que
el maestro utilizard Enciclomedia después de cada tema
para proyectar un video o algun ejercicio de evaluacion.

II. Consideraciones Entre
La Relacidn Significante-Receptor

Las mesas y sillas cumplen su funcionalidad ergonémica
con respecto al pizarrén interactivo, pero algunas veces
el audio es deficiente, y no tiene el mismo impacto en los
nifios ubicados en la Ultima fila del aula. La iluminacion
(que deberia estar completamente oscura para la correcta
visibilidad de los alumnos), no favorece a la calidad de las
proyecciones, las cuales no tienen la resolucion correcta y
con ese tipo de luz se dificulta mds. Para el maestro, los co-
nocimientos bdsicos de computacién son necesarios para el
uso correcto de la plataforma.

lIl. Actitud Del Receptor

n sus inicios, los nifios respondieron de manera alegre y animada
a trabajar con el pizarrén interactivo, pues en su contexto era algo
nuevo y fascinante (la mayoria no habia trabajado antes con este
tipo de herramientas, algunos ni siquiera con una computadora),
por lo que su interés era genuino y voluntariamente exploraban la platafor-
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Figura 3. Sitio para el Maestro.

ma. La experiencia la compartieron también los maestros
de grupo, pues los libros de texto algunas veces requieren
de materiales visuales para que el alumno pueda compren-
der el tema y sea mds memorable para él.
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CONCLUSION

ctualmente vivimos en una época donde el uso de lo alternati-
vo se vuelve cada vez mds comun, y en donde los métodos no-
vedosos son mds frecuentes y tienen buena aceptacion de la
sociedad, el uso de instalaciones interactivas o Ambient Media
en publicidad siempre genera expectativa en el usuario, porque encontrard
algo diferente que le genere una nueva experiencia. En los casos de Nike y
Pepsi, el uso de juegos de luces, sonidos y estructuras llamativas son aspectos
que los relacionan, ambos usaron la ambientacion del espacio como publi-
cidad y se adaptaron al exterior combinandolo con tecnologia, y una buena
aplicacién en sus colores, combinados con la animacién, ambos tuvieron éxito.

En la educacion, el uso de medios novedosos también es atractivo al pd-
blico, el uso de los medios digitales para aprendizaje del inglés ha tenido
gran aceptacion, Duolingo por ejemplo, pretendid reforzar el aprendizaje
del inglés por medio de una aplicacién para diferentes plataformas, y en su
composicion se encontrd el uso del minimalismo en los elementos que la
componen, al ser una aplicacién para un publico juvenil y adulto, el uso de
un icono 0o mascota hace més versatil, llamativo y entretenido la navegacion
que llama al pablico infantil. Enciclomedia como otro ejemplo, también
hizo uso de la multimedia, para alumnos de mayor rango de edad, 10-11
anos de edad, para su composicién se usd la saturacion del color y texturas,
junto con el contenido académico, y esto no creé armonia en las proyecciones,
sin embargo, durante su lanzamiento causo gran expectativa.

La aplicacién de personajes en material de ensefianza funciond para hacer
mas divertido el aprendizaje, sobre todo para los nifios que a edades muy
tempranas, son mds imperativos y se distraen facilmente, como se encontré
en Duolingo y el mundo de Inglés de Disney, ambos hicieron uso de quias de
ensefianza (un btho y Mickey y sus amigos).

Los ambientes interactivos encontrados en museos como el Papalote Mu-
seo del Nifio, y El museo de Ledn, se disefiaron para una convivencia cercana

con el espacio, no solo como medio estético. El usuario pudo hacer uso de
sus sentidos, entretenerse y adquirir conocimiento gracias al medio. Por
otro lado, los preescolares usaron las metodologias para transmitir conoci-
miento a los nifios, y darles un nivel de independencia, El Colegio San Angel
y Montessori, por ejemplo, buscaron la libertad, interaccion y perfeccionar
los sentidos de los nifios por medio de un uso adecuado del espacio, son
interactivos y de facil manejo y entendimiento, al mismo tiempo que cui-
daron la integridad de los nifios, usando materiales sequros y no toxicos
como la madera.

El uso del color y el material de los elementos, fueron coincidentes en 4 de los
10 casos, por lo que es una parte importante en la gestion del proyecto, la
madera serd un recurso 6ptimo para la creacion de material interactivo en el
aula de inglés, que se implementard en el Instituto Lujambio Irazabal, al igual
que la conceptualizacion de una tematica para llevar una linea de disefio, asi
como lo hace el Mundo de Inglés de Disney y Pepsi. También, la aplicacién de
un personaje principal guia como icono del proyecto serd fundamental, ayu-
dard a la interaccion y a que los nifios puedan identificarse con él.

Alolargo del desarrollo del proyecto, este analisis beneficiard la gestion y el obtener
buenos resultados curante el proceso de disefio.
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Proceso Grafico Conceptual
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n este capitulo se explica la metodologia que fue utilizada

para realizar e implementar el proyecto. Se incluyen los as-

pectos metodoldgicos aplicados para el desarrollo de la pro-

puesta, tomando en cuenta la problemética analizada y las
condiciones y tendencias actuales del disefio.

Por el contexto en el que se desarrolla, no se encontré una metodolo-
gia que responda de manera particular a la problematica, por lo cual
se combinaron la Metodologia de Bruno Munari, la cual contempla el
proceso grafico con el que se crean los objetos, enfocado a la division y
seleccion de necesidades de manera ordenada y ldgica; y la Metodolo-
gia de La Universidad de Londres que aporta la parte tedrica tradicio-
nal, las cuales permiten generar una proyeccién amplia para producir
un material con base a las tendencias tecnoldgicas y el proceso gréfico
bdsico y clave.

3.1 METODOLOGIA DE DISENO
Bruno Munari, U. de Londres

1. Investigacion: Se indagaron los antecedentes de la institucién, su meto-
dologia y herramientas enfocadas en la ensefianza del inglés. Se identifico
el nivel promedio de los alumnos con entrevistas a cinco de ellos, y asi se
obtuvo un punto de referencia del nivel de aprendizaje para poder tener un
punto de comparacion de mejora después de tres meses de interaccion con
la herramienta de Ambient Media.

2. Determinar Objetivos: Se establecid que el disefio fuera aceptado y estima-
do por los nifios para que los incitara a la interaccion con la herramienta de una
manera auténoma.

3. Proceso Creativo: Se seleccionaron los conceptos de diversion, naturaleza,
aventura, ternura, felicidad y energia como base para la creacién de una temd-
tica con variantes de estilo relativos al color, tipografia, trazo y nivel de abs-
traccion para generar una integracion con dinamismo, armonia y equilibrio.

4. Dibujo: Se aplicaronlas variantes a papel mediante grafito y Ipices de colores.
5. Abstraccion: Se determinaron los elementos que irian en tercera dimension y
cudles unicamente en segunda dimension, para que en conjunto cumplan con el

objetivo de apoyar la ensefianza de inglés de una forma dindmica y entretenida.

6. Narrativa: Se desarrollaron layouts finales para visualizar los elementos y
asi poder elegir los materiales y dimensiones dptimas.

7. Desarrollo: Se elaboraron los elementos didacticos finales para la imple-
mentacion y adecuacion del aula.

8. Aplicacion o Realizacion: Se instalaron todos los ele-
mentos grdficos bidimensionales y tridimensionales con
base al prototipo final.

9. Evaluacion de Resultados: Se aplicé un examen final a 11
alumnos con ejercicios relacionados al idioma y a la ambien-
tacion, midiendo el impacto obtenido durante el periodo de
prueba.

Los puntosmencionados se desarrollaron con el objetivode que
el lector comprenda el procedimiento de disefio realizado
para cumplir con los objetivos de ésta tesis, en las siguien-
tes pdginas se explicaré de forma extensa el paso a paso.
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3.2 PLANTEAMIENTO
DE LA PROPUESTA

mbient Media Como Herramienta De Aprendizaje Del Inglés En
Preescolar, es un proyecto que aspira a ser un complemento
eficaz ala educacion, como primer acercamiento del nifio con
un sequndo idioma.

El Instituto Lujambio Irazabal, a través de un modelo pedagdgico conocido
como Orientacién Cognitiva o HighScope, pretende promover e impulsar las
capacidades del alumno, sus intereses, talentos y metas para su aprendi-
zaje. Como parte de la investigacion, durante una semana se presenciaron
las clases de inglés del tercer grado, en las que se observo que los alumnos
tienen un aula especial para dicha clase, el tiempo estimado es de 1 hora
diaria con aproximadamente 15 nifios, en el que se abarca un solo tema
por dia y éste se refuerza al dia siguiente complementado por un tema
nuevo. Los temas abordados fueron: vocabulario, presentaciones, colores,
partes del cuerpo, ropa y conjugaciones del verbo to be. El aula de inglés
del Instituto Lujambio responde inicamente a las exigencias pedagégi-
cas. No hay una uniformidad en cuanto a los materiales diddcticos, siendo
estos, mayormente estéticos y no generan un impacto visual en el nifio.

La dindmica de ensefianza de los profesores es en base a canciones y ejer-
cicios, en el que los estudiantes puedan presentarse y participar, identi-
ficando las imdgenes que el profesor les muestra y nombrando algunos
colores. Con ayuda de material diddctico para colorear, que el maestro
elabora, los alumnos forman equipos y pintan a sus personajes favoritos, y
a la vez memorizan los colores y el nombre en inglés de algunos animales.
La manera en cdmo se aborda el inglés en preescolar, tiene un gran im-

pacto en la calidad del conocimiento del alumno. Con la
informacién recaudada, se buscé dar un giro innovador
a las actuales estrategias de ensefianza del idioma, por
lo que Ambient Media responde como una alternativa
eficaz para generar un ambiente en el que el nifio pueda
desenvolverse cémodamente e inducir su curiosidad por
aprender mds y que al mismo tiempo lo disfrute; esta
propuesta no solo responde a fines estéticos, sino fun-
cionales, que generen un impacto no solo visual en el
alumno, sino que involucre todos los sentidos mediante
colores, texturas y formas, mediante la conceptualiza-
cién e implementacion de diversos medios para crear en
el usuario una experiencia en el proceso de aprendizaje.

Ademas se propone el disefio de un personaje que acompafie al nifio en
su proceso de ensefianza, el uso de este personaje provee una empatia
para generar la interaccién con el idioma, mientras que la aplicacién de
dindmicas multisensoriales facilita que relacione los significados.

La distribucion del espacio, las actividades y el disefio de materiales para
el alumno de preescolar estuvieron relacionados con los resultados obte-
nidos del proyecto, originando que el nifio sea el protagonista dentro del
sistema y lo estimule a plenitud. Se propone la implementacién de una
tematica en el aula para que el nifio viva toda una experiencia integral,
mientras aprende, pues lo envuelve en un mundo completamente dife-
rente. Se considerd aplicar un ambiente que sea atractivo, interactivo,
funcional y lddico para los nifios, usando como teméticas principales el
espacio, la naturaleza y el mundo acudtico.
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3.3 ALCANCES Y
LIMITANTES

Alcances

1. Se comprobard la eficacia del Ambient Media en la ensefianza del inglés en el
tercer grado de preescolar del Instituto Lujambio lrazabal.

2. Se elevard la calidad de inglés a un grupo de 11 alumnos de tercer grado de
preescolar.

3. El proyecto planteard al disefio como un medio eficaz en la transmision
de un mensaje lidico y formativo.

4. La herramienta de Ambient Media fomenatard un aprendizaje natural a través
delaambientacion del aula académica.

5.Impulsard a los alumnos a usar ésta herramienta en sus demads aulas aca-
démicas.

6. Alentard a los profesores a implementar ésta herramienta en otras asig-
naturas.

7. Esta herramienta se podrd adaptar y aplicar a los diferentes grados y gru-
pos del Instituto.

8. Beneficiard al maestro de inglés a enfocar la atencién de los nifios en los
temas y actividades impartidas en su clase.

9. Lainteraccion con esta herramienta reforzard el trabajo
en equipo y desarrollard habilidades de socializacidn.

10. El entorno creado por el Ambient Media facilitard la
asociacion de los temas abordados en la clase de inglés
con su vida cotidiana.

11. La totalidad de los elementos tendrd una funcién en el
aula, apoyando al maestro a crear diferentes dindmicas.

Limitantes

1. Falta de recursos monetarios para la dptima realizacion del proyecto por
parte del equipo.

2. Falta de recursos monetarios y equipo de apoyo por parte del Instituto para
enriquecer el aspecto ludico.

3. Laherramienta de Ambient Media fue dirigida exclusivamente a un perfil
social.

4. La ambientacién tendrd un sequimiento particular dnicamente durante
el periodo de pruebas y conclusiones que dure la investigacion.
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3.4 VARIABLES Y
RECURSOS

Variables Recursos
D) Financieros
1. Nivel sociocultural con el que cuentan los padres de los alumnos asi como el del A) Humanos Presupuesto por parte del equipo para laimplementacién
personal del Instituto. Personal de asesoria del instituto. de la herramienta para el Instituto Lujambio Irazabal
Equipo de investigacion y desarrollo del proyecto. Transporte
2. Infraestructura del Instituto Lujambio Irazabal. Grupo de 11 alumnos del tercer grado de preescolar. Materiales para el proceso de bocetaje y realizacion del
Permisos de acceso al Instituto Lujambio Irazabal. proyecto.
3. Uso de la herramienta de Ambien Media por parte de la maestra de inglés y por Impresiones destinadas a la implementacion de la
parte de los alumnos. B) Fisicos ambientacion.
Equipo profesional de cémputo.
4. (alidad de materiales adhesivos utilizados para la ambientacion. Espacio destinado a la aplicacién del proyecto.

Espacios para la planeacién y desarrollo grafico.

5. Rendimiento y nivel académico de los alumnos.
() Técnicos / Intelectuales

6. Tiempo de convivencia con la herramienta de Ambient Media en el Instituto. Conocimientos fundamentales de Disefio Gréfico y asesoria del personal sobre los
temas de inglés abordados.

7. Impacto positivo hacia la ambientacion en el aula de inglés por parte de los Metodologia del proceso de investigacion, disefio y realizacion del proyecto.

alumnos.

8. Irrumpimiento con objetos extra por parte de la maestra y alumnos.
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3.5 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Figura 1. Aula tradicional, solo con los materiales necesa-
rios para una clase: bancas, pizarrén, muros con colores
neutros.
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radicionalmente, lamanera en cdmo se abordan

las clases de inglés no genera un gran impacto en

el nifio, el uso de los materiales didacticos, en su

mayoria elaborados por los maestros del grupo
no generan una interaccion con ellos, solo responden a fines
estéticos, pero no funcionales. Los salones de clases no invo-
lucran al nifio en un ambiente adecuado para que el proceso
de aprendizaje sea més fluido, a través de actividades lidicas
o generando un interés verdadero por parte del alumno.

Al ser la escuela el segundo lugar donde los nifios pasan la
mayoria de su tiempo, es importante crear un ambiente que
propicie su interés, su curiosidad y cree una experiencia
divertida, utilizando no solo el sentido de la vista, si no
que involucre todos sus sentidos para que el impacto en
su aprendizaje sea mas efectivo.

Figura 2. Aula disefiada para generar un ambiente, el
estilos estd definido por las formas, colores y materiales
utilizados.

La tendencia apunta cada vez mds hacia la personaliza-
cién de los espacios, para crear un ambiente en el que el
alumno pueda desarrollar habilidades, con el propésito
de que aprenda inglés mediante actividades ludicas
desde pequefio, creando bases sélidas para su posterior
desempefio académico, y pueda responder eficazmen-
te a las exigencias profesionales, con el manejo de una
segunda lengua, que es cada vez mds importante y de-
terminante en el mundo laboral. Para el desarrollo de
un aprendizaje, que llegue al usuario eficazmente, uti-
lizando al disefio grafico como medio de comunicacion,
se tomaron en cuenta sus caracteristicas fisioldgicas, su
cultura y nivel intectual, para establecer c4digos e imé-
genes adecuadas. Estos elementos estan catalogados
en 2 aspectos que hacen posible un mensaje efectivo:
uno es la informacién, lo que se va a comunicar, y la se-
gunda es lo visual, lo tangible o la materializacion del
mensaje. Ambos formados considerando fundamentos
importantes del diesfio como la textura, forma, estruc
tura, abstraccion, distribucion y color.
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3.5.1PROPUESTA
DE TEMATICAS

on el objetivo de crear un ambiente amigable para los nifios

mediante un concepto integral que incorpora elementos de

educacién y gamificacion, se propuso crear una tematica de

ambientacion. Para que los alumnos puedan identificarse
facilmente con la tematica, se integré material didactico utilizando ele-
mentos propios del aula como paredes, ventanas y puertas, a los cuales
se aplicaron elementos visuales como color, textura, tipografia y formas
tridimensionales, para brindarle a los alumnos la oportunidad de mejorar
su experiencia educativa aprendiendo mientras se divierten.

La eleccién de las temdticas se basé en los principales intereses de for-
macién del Instituto mediante un entorno natural significativo para los
nifios como lo son: Mundo Espacial, Safari y Mundo Marino, pues generan
habitos y actitudes positivas hacia los animales y el ambiente involucra-
do, construyendo entonces un significado especial ademds de un impor-
tante impacto visual, adentrando asi al nifio a un mundo de exploracion
y aprendizaje. Se ha planeado que cada ambientacidn, aunque sean de
estilos y actividades diferentes, conserven una guia de temas del plan de
estudios del Instituto Lujambio Irazabal para impartir la clase de inglés
para tercer grado de preescolar.

A) Mundo Espacial

[ objetivo de esta tematica, es que el nifio se sienta a bordo de

un cohete espacial que lo llevard a otro mundo, y desde adentro

observar a los planetas, estrellas y constelaciones. El aula esta-

rd ambientada como una nave espacial con un personaje guia,
un nifio astronauta, que acompafara al estudiante en su aprendizaje con
el manejo de diferentes elementos para llegar a una interaccién éptima
y productiva. Como elementos complementarios del aula son: animales
(elefante, peces, ledn, gatos, perros, monos, entre otros), objetos del en-
torno (estrellas, planetas, cometas, luna, satélites, el sol, entre otros), y
herramientas que lo ayuden en su Misién Al Espacio como cohetes,
traje espacial y casco. La atmdsfera del aula se disefiara colocando viniles
impresos sobre los muros y el techo, ademés de texturas aplicadas al ma-
terial interactivo, e iluminacion artificial.

Figura 1. Boceto burdo interior del aula.
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El estilo de las ilustraciones de todos los personajes y
objetos sequird los conceptos base de infantil, diverti-
do y dindmico. Haciendo uso de la saturacion de color
en su composicién, mediante la técnica digital o mixta
con una paleta de colores relacionados a la galaxia. La
distribucién de los elementos se enfoca en dividir en 2
partes, 70% espacio exterior y 30% nave espacial. En
el interior de la nave espacial se simulard un panel de
control, ventanas y elementos que lo componen. Para
el exterior y el drea de entretenimiento, se subdividird
por pequeas islas en donde el alumno tendrd la opcion
de seleccionar la actividad de su interés en conjunto o
individualmente. Cada isla abordard temas diferentes
y asi, sus sentidos y percepciones se desarrollardn de
forma distinta.

Figura 2. Lluvia de ideas de estilo de personajes que ambientardn
el aula. Bocetos burdos a ldpiz.

Figura 3. Boceto a color del personaje principal.
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Figura 4. Boceto a color de personajes secundarios.

Figura 5. Boceto a color del aula ambientada con temdtica
espacial.
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B) Safari

std temdtica se basa en los elementos naturales que se encuen-

tran en una jungla, asi como las actividades que se realizan en

ella por parte de los exploradores, investigadores y demds pro-

fesionales que estan en contacto con las especies animales y ve-
getacion de la jungla. El objetivo de esta temdtica es abordar las labores
que involucra una expedicion, para brindarle a los nifios una sensacién de
ser exploradores al momento en que entren al aula y realicen las activida-
des que acompafiaran y enriqueceran su aprendizaje, generando asi una
experiencia completa. Aligual que todas las temadticas propuestas, estard
guiada de un personaje principal, que en este caso en particular serd un
explorador, quien tiene la funcion de guiar a los alumnos al final de su
expedicion, que metaféricamente es llegar al final del curso de inglés, con-
[levando y los conocimientos que éste implique.

0\
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Figura 1. Boceto aldpiz de drboles y memorama.
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La temdtica Safari propone englobar animales como
ledn, jirafa, oso, conejo, mono, elefante, perro, gato y
pajaros, especies vegetales como palmeras, pastura,
lianas y frutas, objetos del entorno como cielo, casa del
arbol y cajas, objetos que necesita un explorador como
uniforme, mochila, mapa, cofre del tesoro, partes ba-
sicas de su cuerpo y expresiones de motivacion en una
expedicién. Todos estos tienen el objetivo de distribuir-
se en secciones estratégicas para formar un paisaje que
se formard con herramientas de materiales rusticos y
suaves, impresiones en vinil en los muros, pintura con
efecto en el techo y telas con diferentes texturas que
permitan que todo el paisaje creado sea interactivo. La
ambientacion estard compuesta por un 80% de vista
al exterior de la selva, mientras que el 20% restante
se destine al interior de una casa del drbol, cajones de
muebles con frutas, cajas y cofre del tesoro.

Figura 2. Casa del drbol para abordar el tema de formas y
colores.
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En cuanto al disefio aplicado en esta temética, el estilo que se pretende
manejar en todas las ilustraciones serd infantil, es decir, formas organi-
cas, animadas, alegres, utilizando una gama cromatica viva con colores
primarios y secundarios, asi como también haciendo uso de conceptos
tedricos del disefio como contraste, ritmo, armonia y dinamismo. Esta
temadtica involucra principalmente los temas de familia, frutas, verbos,
personajes, partes de la casa, abecedario y nimeros que se unificardn
con las actividades y aventuras que se presentan en un safari, haciendo
protagonista de la expedicion a cada uno de los nifios.

//\A/T\“ﬂk N oA

Figura 6. Interior del aula.
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Figura 5. Boceto de muros y ubicacion de asientos. 7o )
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Figura 7. Puente colgante.
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Figura 3. Personaje Principal. 137




() Mundo Marino

e propone una tematica interactiva, referente al mary sus compone-

netes, adecuando los materiales didacticos a este espacio mediante

color, texturas y formas, logrando mejorar su aprendizaje del inglés.

Ademés de incentivar de manera divertida el desarrollo de su
creatividad e inducirlos a participar en una cultura ecoldgica y de respeto hacia el
medio ambiente y cree conciencia sobre la importancia de cuidarlo.

Para esta tematica también se disefiard un personaje guia, que acomparie y
auxilie al nifio en su proceso de aprendizaje. Un buzo ayudara a los alum-
nos a sentirse parte del entorno, a imaginar, crear y aprender, su funcién
principal serd servir como quia del espacio para el corrector manejo de los
elementos del aula, es decir, promover una interaccion correcta y produc
tiva usuario-espacio. Los objetos del entorno serdn: diferentes especies del
mundo marino como peces de varios colores y tamaiios, estrellas y caballi-
tos de mar, pulpos, cofre del tesoro, algas, rocas; todo integrado a los temas
de inglés como ndmeros, colores, saludos, estados de dnimo, alfabeto, ver-
bos y vocabulario en general. El color predominante en el aula serd el azul
para generar la ilusion de estar sumergido en el agua. Sobre las ventanas
se colocaran viniles impresos con cierta transparencia para dar color pero al
mismo tiempo permitir la entrada de luz al aula, los muros, el techo y el piso
también estaran pintados, y se colocaran alrededor del aula todo el mate-
rial didctico disponible para el nifio. Cada elemento tendrd su nombre en
inglés, para que el nifio pueda identificarlo y memorizarlo.

igura 8. Personaje principal a color.. Figura 10. Aula ambientada a jungla. 139




Figura 1. Personajes principales y secundarios.

Figura 3. Aula mundo marino a color.
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Figura 4. Propuestas de personajes principales a color. ~ F&L.
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3.5.2 ELECCION
DE TEMATICA

os nifios aprenden de manera mas eficaz cuando relacionan la

informacidn con su vida cotidiana, es mas facil la retencion de la

informacion cuando lo han visto o conocen un poco sobre él. Por

esta razon la tematica de Safari se selecciond para la aplicacién del
proyecto, pues cumple con los tépicos mencionados.

El Safari representa un mundo lleno de curiosidades para los nifios, de ahi el querer
propiciar su interés por descubrir y jugar en el aula, paralelo al aprendizaje de in-
glés. Naturalmente los nifios desarrollan un interés especial por los animales, sus
sonidos, colores, texturas y el ambiente en el que trabajan. No por nada, la mayoria
de veces, éstos son los personajes principales de cuentos y caricaturas. El estudiante
también estard rodeado por plantas y érboles, lo que le ayudaré a crear un vincu-
lo con el mundo natural que lo rodea, ensefiando ademds de los temas de inglés,
la importancia de los ecosistemas naturales, a respetarlos y cuidarlos. El ambiente
busca despertar en los nifios su curiosidad por aprender y disfrutar de la clase.

3.5.3 SELECCION DE
ESTILO DE DISENO

[ estilo grafico abordado en el proyecto Ambient Media Como He-

rramienta De Aprendizaje, posee los fundamentos necesarios para

provocar reacciones en el aprendizaje escolar del nifio, como lo

son la percepcion, la atencién y la memoria. El objetivo es que
el nifo codifique rdpidamente lo que ve, simplificando los elementos para
crear un mensaje facil de comprender.

Ainara Erro menciona: “En nuestra sociedad actual, la imagen tiene un papel
protagonista y los nifios por norma general aprenden a descifrar signos iconi-
cos temprdnamente” (2012).

Elementos gréficos como perspectiva, las lineas, colores y formas ayudan
a que la imagen tenga impresion en el usuario. Por esta razon, el estilo de
los personajes y el ambiente cuenta con disefios contemporaneos para la
temadtica de selva: animales, plantas, nifio explorador, juegos, etc. los cua-
les se crearon con formas simples, basicas porque la percepcion del nifio no
reconoce siluetas complicadas. La formas utilizadas y elementos de deco-
racién como drboles y flores, conceptos como dinamismo, equilibrio fueron
aplicados pensando en los menores, tomando en cuenta la estructura del
material diddctico, la posicion de los elementos en el aula de manera ergo-
ndmica, para que el alumno pueda movilizarse facilmente, sin entorpecer
|a fluidez y la forma apta para emitir un mensaje.

Los elementos graficos que se utilizaran seran formas orgd-
nicas, una paleta cromética de verdes, azules y amarillos.
Este estilo busca ser facilmente reconocido y entendido
por los nifios que buscan lo actractivo y divertido con co-
lores brillantes.

' ' . Gama de verdes
' ' Gama de azules
' . Gama de célidos
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(OLOR

El color es un estimulo visual que genera diferentes reacciones en nuestras
emociones, conducta y estados de dnimo. Los nifios entre los 3y 5 afios de
edad diferencian los colores, empiezan a sentir algunos impactos, por lo cual
tienden a preferir los colores con mayor saturacién y luminosidad. Es por esto
que en la ambientacion y en los personajes se eligieron en mayor proporcion
los siguientes colores:

Verde: Se aplicé en el fondo en los muros simulando el pastizaje, hojas de
arboles y palmeras y lianas, fomentando armonia y equilibrio, influenciando
asi sobre el sistema nervioso, y brinda la sensacién de estar en contacto con
la naturaleza.

Azul: En el techo simulando el cielo, y en el suelo simulando el agua; Es un co-
lor calmante y tranquilizador. Se mezcla con blanco para estabilizar el color.

En animales, y objetos; se aplicd un color brillante para despierta la
actividad mental y a la vez generar alegria en el ambiente.

TIPOGRAFIA

Un tema importante para lograr una ambientacion ltdica es la inclusion de
texto. Este elemento forma parte de la comunicacion en la que la ambienta-
cién transmite significados a los alumnos a través de frases e identificadores.

El proceso de seleccion se basé en los conceptos de claridad y legibilidad,
buscando asi fuentes con forma organica y sin modulaciones, que estuviesen
acorde ala capacidad de lectura de los nifios. Uno de los aspectos en los que se

"uyn

tuvo mucho énfasis fue el de considerar los casos especiales de las letras “a” y
“g", que son las letras que mds variantes tienen en cada fuente y que por ende
complican laidentificacién de las mismas. Bajo estas premisas se identificaron

4 propuestas tipograficas:

AVENIR
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

CENTURY GOTHIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnopagrstuvwxyz
0123456789

CHALKBOARD
ABCDEFGHITKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
0123456789

FONTASTIQUE
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz
0123456789
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TIPOGRAFIA SELECCIONADA

AVENIR

Tipografia creada por Adridn Frutiger en 1988, San Serif
basada en el disefio de la fuente Futura. Esté constituida
por trazos verticales més anchos que los horizontales,
es moderna, limpia, legible y prdctica, con un aspecto
armonioso sin inclinaciones. Estos atributos hacen que
sea indicada para usarla con nifios de preescolar, pues
éstos comienzan a reconocer el alfabeto y a practicar su
caligrafia en base a sus clases. Es por esto que necesitan
una tipografia clara, y con variantes de familia para po-
der aplicarla dependiendo de la finalidad.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

DESARROLLO DE PERSONAJES

a ambientacion del aula busca generar una experiencia que me-

jores significativamente el aprendizaje de inglés de los nifios. Por

lo tanto el disefio de un personaje que acompaiie al alumno en su

proceso, establecerd una conexidn entre ellos, ademds de facilitar
la adaptacion y confianza para una reaccion positiva.

Debido a la temética manejada en el aula, se disefiaron opciones de 2
nifios exploradores que motiven la curiosidad e identificacién del nifio
por el ambiente. Se establecieron de acuerdo al perfil psicoldgico y fisio-
[6gico de los nifios segtin su edad, colores y formas adecuados a la edad.
Como disefiadores es importante conocer estas bases psico-pedagégicas
para el correcto desarrollo del mensaje. Este tipo de valoraciones para
elegir un tipo de llustracién se establecen a través del estudio del pablico
al que va dirigido, reforzado con la participacién de profesionales en el
drea de la psicologia infantil, lo que ayudard a establecer el perfil para un
personaje exitoso con total aceptacion por parte de su audiencia.

Figura 1. Los primeros bocetos solo refieren a la cara del nifio
explorador. Se utilizan formas redondeadas para dar un
aspecto mds infantil.
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——— Estableciendo que la nifiez es una etapa de suma impor-
tancia en donde se construyen las bases del futuro de
los nifios, es fundamental saber, como disefiadores qué
tipo de personajes son los que agradan a los infantes,
ya que a través de peliculas, juguetes, caricaturas, etc.,
puede observarse usualmente el comportamiento que
los nifios quieren imitar de sus personajes favoritos.
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Figuras 3 y 4. El uniforme del nifio se empieza a definir,
ademds de experimentar con otras posturas.

L"_ Figura 2. Boceto del explorador completo. Se empiezan a in-
148 tegrar mds elementos como mochila y uniforme. Los ojos se 149
agrandan para un aspecto mds alegre.
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a creacion de los exploradores se basa en la combinacion del

mundo percibido desde los ojos de un nifio con los fundamen-

tos y talentos del disefiador. Estos fueron creados a partir de

formas bdsicas, para denotar un aspecto mas amigable, pues el
rango de edad del usuario oscila de 5 a 7 afios, de acuerdo a este perfil los
requerimientos graficos que demandan son formas simples, redondea-
das y colores brillantes que generen una armonia entre si.

Se cred una silueta simple y facil de distinguir, con formas bésicas, exage-
rando la forma de la cabeza y orejas para dar una personalidad divertida e
inocente. Los rasgos de la cara fueron sintetizados y se decidié no ponerle
cejas para dar un cardcter mas amigable. La abstraccién del personaje tie-
nen énfasis en el sombrero como principal elemento para acentuar mas la
idea del explorador. Se utilizaron tonalidades calidos y neutros para que
complementen el aula que sera predominante en verde.

Figuras 5 y 6. El uniforme de explorador se empieza a
detallar mds, ademds se omiten detalles como la mochila.
La forma humana es cada vez mds proporcional.

Figuras 6 y 7. La forma de la cabeza y orejas se exagera cada
vez mds. Los zapatos se simplifican y la boca concluye en una [{E1.
linea. Se le agregan mejillas y una postura mds firme.




Figuras 10. Boceto final a color.

Figuras 9. El personaje adquiere una forma mds robusta,
con pies firmes y manos a los costados. Justificando la
forma con figuras redondeadas.
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3.5.4 APLICACION DE ESTILO A PERSONAJES SECUNDARIOS Y VOCABULARIO
a
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A) DISENO DE MATERIAL DIDACTICO

De acuerdo a los andlisis, conceptos y fundamentos de disefio establecidos, a
continuacion se presenta la manera en cémo se abordarén los temas de inglés,
de acuerdo al programa otorgado por la direccion del Instituto Lujambio Iraza-
bal, con la asesoria y aprovacién de los docentes del colegio.

1) Alfabeto

ara abordar el tema del alfabeto, se planted, usar un cuadro de

madera de aproximadamente 1 m por 1.20 m, con una cuadri-

cula de 252 partes donde se colocaran cilindros de madera de 1

cm de didmetro por 4 cm de alto. Con unas ligas incluidas para
la actividad, se colocaron en la tabla formando todas las letras.

La dindmica consiste en que el nifio junto con el profesor repazaran y
memorizaran las letras del abecedario que estarén formadas en la es-
tructura, después de dar la traduccion de cada letra al inglés, se quitaran
las ligas y cada nifio por turno, pasard a formar una letra que el profesor
le indique en inglés.

2) Niimeros

ada tema tendrd su peculiar forma de ensefianza. Los nime-

ros, que es uno de los temas a implementar, se planeé que el

nifio ponga en prdactica su capacidad de retencion usando un

Memorama, un juego de mesa tradicional, pero en una ver-
sién diferente con el mismo fin, encontrar imagenes equivalentes.

Se elaboraré una estructura tridimensional con medidas de 80 cm x 65
cm, con volumen de 10 cm al fondo, tendré perforaciones ctbicas de 10
cm por lado con 5 cm de separacion entre cuadro y cuadro, formando en
total 20 cubos iguales alo alto y largo. Se consideraron estas dimenciones
pensando en la fisonomia del nifio, pues sus manos no superan los 10 cm
de largo, y hacer este material con un tamafo mds grande dificultaria su
manejo.

Dentro de los huecos realizados se colocaran cubos de las mismas dimen-
siones al espacio de la estructura (10 cm por lado), en una cara habrd
una imagen, un ndmero o una cantidad de frutas, y en la otra cara, que
serd la expuesta hacia los nifios, habrd una perforacidn, para que el nifio
pueda manipular la pieza més facil y rapido. El fondo de las imégenes y
las palabras serd blanco con la finalidad de contrastar con la saturacién
de color del resto del espacio y no pierda la atencion del nifio, El estilo de
ilustracion y de abstraccion no interfiere en la identificacién de las for-
mas, ya que no tiene alto nivel de realismo. El nifio junto con el maestro,
despertard su memoria y aprenderd los nimeros tratando de encontrar
la imagen equivalente al nimero que voltee, o viceversa, buscando el
ntimero equivalente a la cantidad de frutas que descubra.

En cuanto a los materiales, para este tema, el uso de MDF es una op-
cién por la durabilidad, ligereza y sequridad de los nifios, con vertices
redondeados. Por ser de gran escala y uso constante, el uso de cartén,

cartulinas y papeles disminuiria el tiempo de vida en
aceptables condiciones.
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3) Animales

| tema de los animales de la selva, va a ser aplicado en diferentes

sectores del aula, se pretende que un miembro de la selva acom-

pafie al nifio en cada actividad que realice, animales como el ledn,

jirafa, 0so, conejo, chango y elefante. Estos seran elaborados de
telas con diferentes texturas y montados sobre la pared de un tamafio de
aproximadamente un metro, su cuerpo sera impresién digital sobre vinil,
mientras que su cabeza serd en 3D con unicel y peluche y fieltro. El nifio
podrd acercarse a cada animal y tocarlo, interactuar con ellos.

4) Expresiones

Las frases y expresiones son un tema importante para que el nifio pueda
desenvolverse y tener una conversacion con sus compaferos y el maestro
en inglés. Tomando en cuenta eso, este tema se abordard con un mapa
montado de gran tamafio en la pared donde el explorador junto con el
nifio hard un recorrido para llegar a un tesoro, durante el camino el nifio
se topara con obstdculos donde pondrd en préctica frases comunes del
inglés, como what is your name?, [ am. . ., | love. .., How old are you?, en-
tre otras més. Este mapa serd de 1.50 m x 1m recargado sobre la pared,
pegado en una superficie rigida en papel adherible, cuyo contenido sera
un recorrido por una isla donde el explorador vivird una aventura donde
pondrdn en préctica vocabulario y expresiones en inglés.

5) Partes de la Casa

Dentro del aula también habra una casa a escala para ensefiar las partes de
la casa, en su interior tendrd impresos ambientaciones de las partes de la
casa, como el bafio, la cocina, los cuartos, la sala. La mayor parte del interior
serd impreso. El tamafo aproximado es de 1 m de alto y su estructura se
realizard de cartdn rigido para una adecuada resistencia.

6) Frutas y Comida

El plato del buen comer es parte de la secuencia de temas de inglés, abarca
el vocabulario de algunas frutas, lacteos y algunos platillos comunes para
los pequeios, es por eso que por medio de Ambient Media se adecuara
un instrumento que facilite la ensefianza. En particular, este tema se rela-
cionara con el ambiente Safari. De un drbol colgaran frutas hechas de tela
de 10 cm de largo, rellenos de hule espuma para darle volumen, asi se hace
uso de la metdfora de que crecen en los drboles, y el nifio por medio de un
cubo con nombre, podra elegir la fruta correspondinte al nombre que tenga.

7) Los Oficios y Profesiones

Este tema tendrd la participacion del personaje principal, que serd caracterizado de
oficios como policia, bombero, explorador y profesiones como doctor, maestroy chef.

Para esta actividad el nifio podrd participar en equipo junto con el profesor
para relacionar cada profesion con la palabra que corresponda, en una caja de
1m por lado aproximadamente, en el interior habra cubos giratorios sobre su
propio eje, el estudiante podra voltear las caras y poner al frente una profesion
y abajo buscar de la misma manera el nombre correspondiente.

De material se usard tubos de PVC o cartulina gruesa para
formar los prismas, madera para formar la caja y adentro
se coloquen los elementos, y papel adherible para sobre-
poner en los prismas. Estos materiales fueron elegidos en
consideracion de los recursos, el espacio y la sequridad de
los nifios.

8) Las Partes del Cuerpo

De una forma creativa se busca que los nifios tengan una me-
jor experiencia del inglés, las partes del cuerpo normalmente
los maestros los ensefianan utilizando una lamina con ilustra-
ciones de un nifio seleccionando con flechas cada parte con
sus respectivo nombre.

La dindmica propuesta consiste en una ruleta, donde el nifio
pondrd a prueba su habilidad motriz al girar un circulo de
Tm de diametro hecho de madera, en dicha circunferencia
dividida en partes iguales se hayaran las partes del cuerpo
en donde el profesor preguntard al alumno el nombre de la
ilustracion seleccionada.
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9) Estados de Animo

Esimportante que el estudiante en esta edad visualice y tangibilice lo que apren-
de, incluso temas complejos como son las estados de dnimo, que son normal-
mente ensefiados solo verbalmente. Aqui se logrd hacerlo tangible, elaborando
una ilustracion tridimensional del explorador que es el elemento principal, con
la habilidad de poder intercambiar la parte superior de su cuerpo, con diferentes
expresiones como felicidad, tristeza, enojo y desagrado, en el que el nifio por
indicacién del maestro puede elegir la personalidad de su explorador.

Los materiales para este juego son papel adherible en el cuerpo que va a ir pegado
alaparedy carton forrado con tela para armar las cabezas y ser sujetadas a la pared
con velcro.

3.6 DESARROLLO DE
LA APLICACION AL AULA

Muro 1. Los muros funcionardn como los troncos de los drboles,
toda el aula estard ambientada con viniles en los muros con
ilustraciones de palmeras y plantas. La ventana serd utilizada
para colocar un sol y una luna para el tema de expresiones
cotidianas.
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Muro 2. Los animales estardn dispuestos en toda el aula,
especialmente al lado de cada juego. Estos tendrdn la
cara en 3D y textura para que el nifio los perciba mds
reales y los pueda tocar.

Muro 3. Las ventanas como fuente de luz, no serdn obs-
truidas pero se colocardn viniles transparentes para que no
rompa con el ambiente del espacio. De los drboles colgardn
los memoramas del tema de Frutas.
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Muro 4. En la esquina la casa de madera, habrd un cofre
del tesoro donde el alumno podrd guardar los materiales
que le proporcione el profesor. Las hojas de las palmeras
serdn en 3d asi como un explorador del tamafio de los
nifios para el tema de las partes del cuerpo.
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CONCLUSION

En este capitulo se realizo el proceso de bocetaje que comprende el dise-
fio con el que se realizara la ambientacion al aula académica, analizando
asi la seleccion y aplicacién de color, tipografia, medidas, materiales y
dimensiones a cada una de las secciones del aula.

(ada una de las propuestas realizadas estuvieron basadas en conceptos e
ideas que se representaron mediante la aplicacion de la teoria del disefio
de diferente manera, de las cuales se seleccionaron y aprobaron las que
se consideraron adecuadas para aplicarlos al prototipo final con base al
marco tedrico y los objetivos del proyecto.

Capitulo 4

Gestion e Implementacion



n el presente capitulo se aborda la implementacién e implementacion del

proyecto, asi como la gestion que implicé su realizacion. Es decir, todo el

proceso creativo plasmado en el capitulo anterior cobra vida y le da pie al

proyecto por medio de la aplicacion de Ambient Media a un aula educativa
del Instituto Lujambio Irazabal.

Se muestran detalladamente los cambios que tuvo el aula durante las dos semanas de
instalacion, explicando las modificaciones realizadas debido a los recursos con los que
contaba el equipo para la realizacion del proyecto.
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4.1 GESTION E
IMPLEMENTACION
DEL PROYECTO

ara llevar a cabo este proyecto se necesitd realizar cotizaciones
sobre materiales en los que se iban a aplicar los disefios finales,
asi como calcular la cantidad a requerir y el tiempo para su ela-
boracion.

Préviamente a esto se establecid un presupuesto destinado a todos los
componentes fisicos (materiales, impresiones, pinturas, telas, etc), el cual
era de $10,000 M.N, sin embargo, algunos elementos del proyecto requi-
rieron de mayor inversién monetaria, ascendiendo el presupuesto a mas
de $15,000 M.N. A continuacién se presenta una lista de los materiales y
herramientas, y costos aproximados que se tuvieron que adquirir para la
implementacion del proyecto:

Material Cantidad  Costo
Pintura 12L $1,000
Tela 25m $1,500
Impresiones (Digital, tabloi- ~ $5,000
dey ploteo)
Madera 15m $3,000
Fierro 3m $200
PVC 15m $3,000
(lavos, Tornillos 300 pz. $1,500
Adhesivos 3L $1,200
Focos 5pz $70
Unicel 50 pz $1,000
Ligas 2 paquetes $50
Electricidad $300
Agua/ jahén $200
Total

$15, 290
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El proceso de seleccion de los materiales empleados se debi6 al presu-
puesto anteriormente establecido, teniendo precauciones y consideran-
do que éstos no fueran téxicos, peligrosos, puntiagudos, etc, pues cuidar
y mantener la integridad de los alumnos es imprescindible. Otro aspecto
de gran relevancia es la resistencia, pues el contacto constante de los ni-
fios con estos puede desgastar las figuras y generar un costo extra por la
sustitucion de algun elemento de la ambientacion.

Posterior a la seleccion de materiales y sus cantidades correspondientes,
se elabord un cronograma de planificacion de actividades a realizar en el
periodo de instalacion y aplicacion del proyecto, pues es necesario admi-
nistrar los tiempos y fechas destinados a cada actividad.

(abe mencionar que muchos de los trabajos realizados se obtuvieron
mediante el apoyo de familiares y amigos propios del equipo, quienes
intervinieron en la elaboracion de las herramientas y en la instalacion de
manera gratuita, lo cual significa que si el proyecto se hubiera realizado
sin ellos, el costo de implementacidn se elevaria en cierta medida pues se
tendria que contratar a gente especialista en dreas referentes a pintura,
costura, instalacion, limpieza, electricidad, entre otros.

Tabla 2: Calendario de actividades

Domingo Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado
Noviembre
1
8
Inicio de evaluacion | Observacion de la
15 (primera impre- clase 18 19 20 21
sion/ nifios de 3° (depende del horario
preescolar) de 3° preescolar)
16 17
22 23 24 25 26 27 28
Diciembre Fin dea
29 30 31 evaluacion 4
1 2 3
5 6 7 8 9 10 1
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30
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IMPLEMENTACION
DEL PROYECTO

a instalacion del aula tuvo una duracién de cuatro semanas, en
las que dos de ellas se destinaron para consequir el material y las
dos restantes para la elaboracion e instalacion de las figuras tridi-
mensionales.

A continuacidn se presenta el proceso de instalacién del aula y su explica-
cién correspondiente:

TOMA DE MEDIDAS

Después de conocer las condiciones del espacio se des-
tind la actividad de tomar las medidas de éste para
tener un punto de referencia mds certero en cuanto a
los tamafios y volimenes que los materiales a elaborar
pudiesen tener.

Figura 1. Pared 1 del aula del colegio.

Figura 3. Pared 3 del aula del colegio.
igura 4. Paredes 4, 5 y 6 del aula del colegio.

Figura 2. Pared 2 del aula del colegio.
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Posteriormente se trazaron los elementos que formaron parte de las
figuras bidimensionales de la ambientacion, es decir, que estarian dni-
camente pintadas, sin volumen fisico; como los niveles de herbaje de la
selva, los drboles, palmeras y el cielo.

Se inicid pintando el techo, que tomaria forma del cielo de la jungla, el

cual fue abordado con una mezcla de pintura azul y blanco, para lograr el

tono pastel que se habia determinado en el proceso de seleccion del es-

tilo de disefio, de tal manera que se determind usar cierto tipo de brocha

para poder lograr un efecto de textura aborregada, para generar un nivel

de volumen bidimensional. Figura 5. Paredes 2 y 3 trazadas y con la aplicacion de la
primer capa de pintura.

En este proceso se necesitd contar con los bocetos de la instalacion a gran
escala para poder acercar lo mas posible el disefio digital al disefio aplica-
do en el aula, referentes a modulacion de los trazos, dimensiones, alturas
de curvas, cantidades de figuras y la ubicacién de los demds elementos.

Después de haber aplicado varias capas de pintura verde en sus distintas
tonalidades, prosiguid acicalar las paredes del aula con las figuras restan-
tes, como lo troncos de las palmeras, sus hojas y su textura, se pintaron
cuatro de estos elementos bidimensionales en todo el salén para aludir
a la cantidad masiva caracteristica de la selva, cuidando que el salén no
tuviera una saturacion visual al momento de colocar las figuras restantes.

Figura 7. Aplicacidn de pintura de color para dar forma alas figuras
componentes delaambientacidn.

Figura 6. Niveles de vegetacion de la ambientacion.
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Figura 7. Troncos de tela, abecedario y etiquetas.

En las dos semanas anteriores a la aplicacién, se elabo-
raron todas las figuras tridimensionales, como es el caso
de los érboles, palmeras, animales y el nifio explorador,
mismos que fueron llevados al aula para su colocacion.
Todos las figuras que se fueron colocando, estuvieron
pensados en la ergonomia y altura de los nifios, para un
mejor apreciacion y manejo de éstos.

En el caso de los troncos de los drboles, se colocaron
a la altura del sequndo nivel de herbaje, para que asi
pudiera tener una altura considerable, ya que éstos ele-
mentos fueron utilizados para soportar otras figuras,
que estarian colgadas en ellos para que asi los nifios los
pudieran tener a su alcance.

Es importante mencionar que los animales, asi como el abecedario, la
caja de formas geométricas y colores, la ruleta de las partes del cuerpo,
el memorama, los cilindros y la casita del arbol, estuvieron montados
a la altura de los nifios, y colocados a la altura promedio de su edad, se
tomaron como objeto de ejemplo a dos alumnos del grupo de tercero
de preescolar para poder determinar la altura adecuada en la que esta-
rian aplicadas estas figuras.

Midiendo 1.10m , uno de los dos alumnos era el mds alto del grupo,
mientras que el otro era el de estatura promedio correspondiente a m.

Figura 8. Colocacidn de aves, nubes y cuerpo de animales
al aula.
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Se hicieron varios intentos para explotar las caracteristicas de cada uno de
los elementos y lograr asi que tuviera un mayor impacto visual, colocdndo-
los entonces de una manera arménica, equilibrada y dindmica.

Figura 9. Abecedario y mapa del tesoro.

Figura 10. Ruleta de las partes del cuerpo, jirafa y palmera.

En el caso del mapa del tesoro se considerd colocarla a una altura mas
elevada, lo cual requeria que su produccion fuese de un tamafio mds
grande, abarcando asi gran parte de la pared 5, en la cual, al final de ella
se encuentra el cofre del tesoro, mismo que cuenta contextura y colores
brillantes, alusivos a un tesoro.

Siguiendo con la instalacién, se colocaron los demds cuerpos de los ani-
males, éstos tuvieron gran importancia para colocar los demds elemen-
tos, pues se destind su altura para que estuviera a la misma que la de los
nifios, esto mismo tuvo la intensidn de que los alumnos pudieran apreciar
de mejor manera las texturas, formas, partes de cada animal (0jos, nariz,
boca, etc), y pudieran crear una empatia mas fuerte con ellos.

Figura 11. Letras de bienvenida.
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Otro aspecto importante que se abordé en la temética
fue la lectura (basado en el plan de e), por lo tanto se
elaboraron letras para crear una frase de bienvenida a
los alumnos al momento de entrar a su salén, esto mis-
mo también abarca la cuestién de hacer sentir al alum-
no en un espacio divertido sin dejar a un lado el proceso
de aprendizaje, logrando asi crear con cada uno de los
elementos una experiencia agradable y dindmica més
que un par de objetos estéticos en un salon.

En el intento de llevar a cabo el Ambient Media en
este proyecto, se creé la caja de luces, que aborda los
temas de figuras geométricas y colores, se colocd cer-
ca de un enchufe para que los cables que los conectan
no tuvieran que estar dispersos por todo el salon. Este
es el ejemplo mds evidente de la intervencion del am-
bient en el aprendizaje, pues los nifios al tocar la figura,
sienten una textura que despierta el sentido del tacto,
posteriormente al presionarlo lo impacta la luz de color
que prende al instante, estimulando asi el sentido de la
vista. Acompafado de la forma y el color, el proceso de
cognicion estd mas estimulado al final, cuando todos
esos sentidos despertaron, que al principio, cuando los
sentidos estan requlados.

Figura 12. Instalacion de caja de luces.

Figura 13. Caja de formas con luces funcionando.

Figura 14. Figuras y elementos de la instalacion.

Figura 15. Armado de ramas e integrantes de la
familia.
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Figura 19. Detalles al cofre del tesoro.

Figura 17 y 18. Texto e imdgenes en memorama.

Figura 20. Integrantes de la familia tridimensionales.

Figura 21. Conejo, mapa y cofre del tesoro. 191
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En el caso de la casita del drbol y los cilindros giratorios, se presentan dos
dimensiones, pues el objeto en el que estén elaborados cuenta con tres
dimensiones y al mismo tiempo lo acompafia un elemento bidimensio-
nal; la imagen. Fue importante realizar impresiones de calidad para que
éstas tuvieran incluso una textura, en el que el disefio de los componen-
tes pudiera lograr una profundidad y sequir con el estilo tridimensional,
incluso en elementos planos.

El contar con elementos tipograficos estd basado en la funcién de que el
nifio tenga un aprendizaje en base a la experiencia y que a la vez asocie
esa emotividad con la palabra que estd escrita ahi (la cual es referente al

significado). Con esta situacion cuentan principalmente
la casita (que aborda las partes de la casa), los cilindros
(verbos y profesiones), el memorama (los niimeros) y el
mapa del tesoro (expresiones y frases).

Todos los elementos de la ambientacién cuentan con varios colores, for-
mas y profundidades debido a que se determind sequir con un ritmo de
armonia, equilibrio y simetria, para que cada una de las figuras se ubica-
ran en espacios estratégicos y puedan asi contar con la distancia perti-
nente para su uso y funcion.
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Figura 22,23 y 24 . Arbol genealdgico, drboles y abeceda-
rio., resto de la instalacion.

Finalmente se terminé de instalar todos las figuras y elementos que for-
marian parte de laambientacidn, en la que fue primordial contar con tex-
turas suaves, colores contrastantes y luminosos, espacios estratégicos,
tamafios ergonémicos, textos faciles de leer formas requlares, bdsicas y
dimensiones de volumen y profundidad para lograr que el disefio que se
cred para este proyecto pudiera tener el impacto visual, y la funcionali-
dad, que se pretendia desde el inicio.

Figura 25. Frase de bienvenida y aula ambientada.



Capitulo 5

Evaluacion y Conclusiones del Proyecto




Numero de nifios evaluados

Gréfica 1:
n este Gltimo capitulo se analizan los resultados obtenidos del Se promedid cada examen aplicado de los alumnos para
proyecto. Nos enfocamos en dos ejes principales: El impacto visual, sacar un porcentaje neto de los nifios aprobados y de
generado en el usuario que en este caso son 11 nifios de 3ero de mejor calificacion.
preescolar que se encuentran en contacto directo en el salén du-
rante 1 mes tomando clase de inglés en el aula ambientada; haciendo uso
de los juegos, personajes y material didactico. Después de la observacion,
encuestas a padres de familia, maestros y nifios, se expondra si el nifio se
siente atraido, motivado y entusiasmado por asistir a la clase de inglés, y por
otro lado se analizard si el proyecto favorece, optimiza y facilita los procesos
de aprendizaje. De este modo se comprueba la eficiencia del proyecto y
sus alcances. En las siguientes graficas se muestran datos objetivos sobre la
cantidas nifos del instituto evaluados y promedio general de los ejercicios
aplicados.

m10
B entre8y9
Bentre6y7

B menos de 5

Aciertos

Gréfica 2:

Se promedid por ejercicio para determinar cual fue la
mas complicada y mds facil. H Ejercicio 1
B Ejercicio 2
M Ejercicio 3
B Ejercicio 4

[ Ejercicio 5
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Género

B Ninas

B Nifios

Gréfica3:
(antidad de nifios y nifas que se les aplicé el ejercicio.

5.1IMPACTO VISUAL

as presentes resultados corresponden al primer gran eje de los
alcances del proyecto, el impacto visual que genera el aula en los
nifios y el nivel de interés que muestran al estar ahi.

Se inaugurd el salén de inglés para los maestros y alumnos. An-
tes, se dio un breve recorrido a los profesores y en especial, a la pro-
fesora de inglés, a cerca del funcionamiento correcto del material
diddctico e ideas de su uso para sus dindmicas de clase. La profe-
sora de inglés se mostré todo el tiempo muy interesada en el mds mi-
nimo detalle y cada elemento le parecid atractivo para los nifios, en-
tretenido y funcional, pues comentd que los podia usar de diferentes
maneras para no aburrir a los nifios y crear nuevos ambientes de trabajo.
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A las 9:00 am se les dio la bienvenida a los alumnos, quienes mostraron
gestos de asombro, en ninglin momento se les observaron sefiales de ti-
midez ni miedo y no dudaron en entrar al aula, recorrieron visualmente
cada elemento y principalmente centraron su atencion en los animales
(en especial el ledn). Los nifios parecian genuinamente contentos e inte-
resados en el ;Por qué su salén parecia una selva?

Figura 1. Primera impresidn de los nifios de 3° grado de
preescolar.

Figura 2. Profesora de inglés dando la bienvenida al salén
de clases.

Figura 3. Alumna formando la letra “A”.

La profesora de inglés, junto con la maestra de grupo,
quio a los pequefios a través de cada material didactico,
dandoles un recorrido para que sintieran mas confianza
con los elementos. Al ver que los nifios se sentian muy
atraidos hacia los animales, les preguntaba que si cono-
cian a dicho animales y que cémo se decia en inglés, los
nifios respondian rapidamente, por lo que concluimos
que el nivel de abstraccién de los animales fue correc-
to, pues se trataron de hacer formas simples sin omitir
los elementos indispensables que los caracterizan. Asi
mismo, los nifios no dejaban de tocar cada elemento, en
especial con los animales, los abrazaban y decian que
eran muy suaves.
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La primera actividad a la que se dirigieron fue al abecedario, y cuando
la maestra preqguntd quién queria formar la letra A, la mayoria de nifios
levantaron la mano, por lo que concluimos la eficacia de dicho material
diddctico, pues el maestro no solo podrd reparar las letras en inglés, si no
que podrd utilizarlo también para formar figuras, ademds de que esti-
mula su coordinacién y habilidades bésicas de pensamiento y memoria.

(ada elemento, hasta los utilizados puramente como ambientacion (por
ejemplo, el arbol) sirvieron a la profesora de referencia para repasar vo-
cabulario, colores y formas. Ademas los nifios reconocieron perfectamen-
te a cada miembro de la familia (éstos, sin tener una etiqueta con sus
nombres) pues queriamos observar el nivel de eficacia del disefio de los
personajes y si eran capaces de reconocerlos por sus caracteristicas, sus
favoritos fueron el gato y perro.

Vi e
vy @Y R

Figura 4.

; = H;ﬁ
- ]

Figura 5. Alumnos de 3° grado de preescolar a la mitad del recorrido de
bienvenida al aula.

La casita de madera llamd la atencidn principalmente de las nifias. La
profesora preguntd por algunos elementos y ellos rapidamente las iden-
tificaron en las ilustraciones. Ademds prequnté también quién queria
jugar a la casita y todos levantaron la mano. Durante todo el recorrido
los nifios no paraban de mirar al techo y ver las nubes y pajaros, ademds
de tocar al animal que tuvieran mads cerca. Los alumnos se mantuvieron
siempre atentos y en grupo.

Los nifios identificaron también de manera eficaz los
elementos del cuerpo, querian girar todos la ruleta al
mismo tiempo, por lo que la profesora tuvo que poner
orden y ser la inica que la girara.

También entendieron perfectamente la dindmica del
memorama, esa fue la actividad que los entretuvo mas
tiempo, pues se trata de buscar las parejas de cubos, los
cuales tienen palabra/nimero. A pesar del tiempo, los
nifios no perdieron interés y participaron mas de 3 veces
en intentar buscar la pareja. Era tanto su interés, que en
varias ocasiones la profesora les dijo que se alejaran del
memorama y dejaran que otros participaran, esta dind-
mica fue perfecta para fomentar el trabajo en equipo y
sus habilidades de memorizacién.
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La maestra utilizo el mapa del tesoro para contar una breve historia, ademds
utilizo los didlogos de los personajes para hacer las mismas preguntas a los
alumnos y que ellos se sintieran en la historia.

Durante el recorrido que durd aproximadamente 30 minutos, los nifios
mantuvieron una actitud positiva y un interés por observar cémo funcio-
naban los materiales.

Querian tocar todo y se veian cémodos e interactuaban con el profesor y los
materiales de una manera muy natural. Ademds la colocacion de los materia-
les didacticos, con respecto a la altura, fue la adecuada, pues todos alcanza-
ban perfectamente cada elemento.

Figura 5.

Al final, cuestionaron que dénde estaban sus sillas, porque ya querian tra-
bajar ahi. La profesora pregunté que si les habia gustado su nuevo salén de
inglés y todos respondieron al unisono que si, ademds de despedirnos con
un Thank you.
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| objetivo de una herramienta interactiva para el aprendizaje

del estudiante desde temprana edad es el desarrollo intelec-

tual, y como se explicd en el Marco Contextual, existen metodo-

logias pedagdgicas para la ensefianza de los idiomas en prees-
colar como High Scope, y con base a los casos de estudio, éste modelo de
ensefianza, parte de la Teoria Socio Constructivista, logra la interaccién
del nifio con el ambiente de aprendizaje por medio de herramientas o
material didactico con el fin de crear experiencias para fortalecer el
aprendizaje. En el proyecto presentado, la combinacién de una herra-
mienta con un método fue la adecuada para su desarrollo exitoso, pues
por medio del Disefio Gréfico aplicado en Ambient Media, se encontré una
relacion eficaz entre los medios de ensefianza y el disefio, se logré un
ambiente de aprendizaje 6ptimo para que los estudiantes junto con el
maestro lograran la interaccion y el aprendizaje esperado.

La aplicacion de una tematica para el Ambient Media a través de un Safari
fue el adecuado, ya que como se explica en el capitulo 1, crear un contex-
to optimiza el aprendizaje, en este caso los animales y elementos de una
selva, pues le permitié al alumno, identificar, vivenciar y contextualizar
los temas abordados con escenas que conocen de su entorno, esto que-
d6 demostrado en las evaluaciones posteriores a los alumnos y se pudo
percibir en la favorable cantidad de aciertos que se tuvo en el ejercicio de
identificar los elementos de la ambientacion y contabilizarlos, ya que el
91% de los alumnos acertd. De igual forma, el uso de materiales, favore-
ci6 el proceso de interactividad en los alumnos, gracias a sus atributos
como la textura, forma, dimension, luminiscencia en las secciones estra-
tégicas del ambiente, causaron un efecto positivo y esto logrd que el 85%
de los alumnos acertara en identificar las formas en el ejercicio final.

Los colores principales de la ambientacién fueron el verde, el azul y ama-
rillo, que tuvieron el mayor porcentaje de respuestas correctas en la lti-
ma evaluacién por su saturacion y luminosidad.

La buena aplicacion de la tipografia se not6 en la pregnancia que tuvie-
ron los nifios al reconocer las palabras y significados, la forma orgdnica
de la fuente beneficié en el reconocimiento y facilidad de lectura de la
evaluacion teniendo un 97% de aciertos.

La eleccion del estilo de disefio tuvo un impacto aceptable pues el nivel
de abstraccion, modulacion de lineas, plastas de color y dimensiones,
atribuyeron significados y niveles de jerarquia de la informacién en cada
elemento de la ambientacion, pues los nifios identificaron los personajes
mas complejos involucrados en la ambientacion en un 78%.

Figural: Visualizacion del espacio con sillas y mesas.
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Figura3: Herramientas en funcion.

Figura3: Profesora de inglés y alumnos.

Figura4: Otra perspectiva del aula.
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Ambient Media como herramienta de aprendizaje de inglés en tercero de
preescolar, fue un éxito al implementarla a un aula académica, pues ele-
v la calidad y el nivel de conocimiento del idioma desde el momento en
que se tuvo interaccion con ella. Debido a que la aceptacién, la afectivi-
dad y las reacciones son elementos complejos y altamente contextuales,
estos fueron medidos cualitativamente, asilas aportaciones y resultados
pueden ser entendidos con mayor profundidad, y se reportan en el pre-
sente documento de esta manera. Como se hizo mencién en los capitulos
anteriores, Ambient Media es una herramienta de publicidad que busca la
interaccién con usuarios, en un entorno cotidiano a través de estrategias
que generen experiencias cautivantes para transmitir un mensaje.

La idea de implementar Ambient Media a la educacion fue con el objetivo
de crear un material diddctico, que pudiera facilitar y mejorar la expe-
riencia de aprender el idioma inglés a los nifios de preescolar, de una ma-
nera facil, atractiva e innovadora, en la que el Disefio jugara el papel base
en la comunicacion. Como se planted en el marco tedrico del Capitulo|, Ia
herramienta cumpli6 con las caracteristicas pedagdgicas pertenecientes
a los materiales diddcticos, pues facilité el ritmo individual de aprendiza-
je, el proceso de analisis y sintesis de los contenidos, asi como impactd en
la formacién de los alumnos, el desempefio del docente y en la organiza-
cion de actividades escolares que se apoyan en la filosofia educativa de
Aprender a aprender y Aprender a vivir juntos. Ademas, como se menciona
en éste capitulo, los materiales didacticos van progresando dia con dia,
incluyendo cddigos visuales, verbales y sonoros cada vez més, con el fin
de estimular los sentidos y responder a las necesidades de la sociedad, y
en éste caso Ambien Media contempla la parte tecnolégica con la que hoy
en dia el mundo infantil va tomado de la mano.

Aunado a esto, el andlisis de casos de estudios del Capitulo Il hizo que
el proyecto se consolidara implementando una ambientacion con base
en la interaccion con un usuario a través de materiales que generen o

mejoren una experiencia de aprendizaje. Esta experiencia se generd
mediante la creacion de un disefio acorde al contexto infantil, en el que
todos los elementos constituidos tuvieron una funcién més que un fin
estético. Por otra parte, el proyecto se adaptd a dos metodologias rela-
cionadas a la Highscope (Colegio San Angel y Montessori), que se basan
en la libertad e interaccién que permitieron hacer de la clase de inglés un
espacio de aprendizaje auténomo, respaldado por la experiencia exitosa
de estas dos metodologias. Esta herramienta fue un complemento efi-
caz como acercamiento de los alumnos con su sequndo idioma, como se
desarrolld en el Capitulo Ill, la manera en cdmo se abordaron los temas
de inglés generaron un ambiente en el que el nifio pudo desenvolverse
comodamente e indujo su curiosidad por aprender mientras se divertia a
través de colores luminosos, texturas suaves, formas organicas y figuras
tridimensionales bajo la tematica de Safari, la cual result6 favorablemen-
te aceptada debido a que los elementos involucrados en esta tematica
estan mds relacionados con la vida cotidiana de los nifos, de tal manera
que se identificaron con los personajes e interactuaron naturalmente con
los materiales tal como se desarrollaron en el Capitulo IV. Una variante a
favor del proyecto fue la incorporacion de alumnos en un periodo desfa-
sado, en el que por ende no convivieron mucho tiempo con la ambienta-
cion, la cual demuestra que tienen un nivel de aprendizaje menor, y que
por el contrario a los alumnos con mayor contacto con la herramienta;
aumento su nivel y calidad de conocimiento. Este dato se comprobd a tra-
vés de los exdmenes y entrevistas de tipo cualitativas, que se realizaron al
principio y al final del proyecto, en los que los alumnos con un tiempo de
interaccion de tres meses obtuvieron un promedio general de 9.7, mien-
tras que los alumnos con interaccion nula obtuvieron el promedio de 4.9.

Finalmente, como valor agregado al proyecto fueron los comentarios,
agradecimientos y felicitaciones por parte de los catedraticos y alumnos
de la institucion, pues Ambient Media resulté una herramienta en la que
los maestros pudieron apoyarse facilmente para que los alumnos tuvie-

ran mayor interés en sus temas y al mismo tiempo ele-
vara su conocimiento y diversién durante la estadia en
el aula. Esta caracteristica del Ambient Media despert6
el interés por parte de los maestros para implementar-
la en el resto de las aulas del Instituto, pues ésta tuvo
también una interaccién con alumnos de los grados
restantes de preescolar y primaria y causé un efecto de
afecto por ellos, queriendo tomar todas sus clases de
una manera divertida y diferente, que en el lenguaje de
Ambient Media como herramienta de aprendizaje del in-
glés en tercero de preescolar se convierte en el objetivo;
Mejorar la experiencia y calidad de aprendizaje.
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Globalizacion: Difusion mundial de modos, valores o tendencias que fomenta la uni-
formidad de gustos y costumbres.

Interaccion: Accion que se ejerce reciprocamente entre dos 0 més objetos, personas,
agentes, fuerzas, funciones.

Inhibicion: Componente de los sistemas de regulacién, psicoldgicos ofisiolé-
gicos, que actdan en los seres vivos. Puede participar a distintos niveles,
porejemplo, en el sistema nervioso, génico, enzimtico.

Desinhibicién: Pérdida de la inhibicién psicolégica o fisioldgica.

Propiciar: Favorecer que algo acontezca o se realice.
Bilingiie: que habla dos idiomas.

Metodologia (método): Modo de hacer o decir con orden.

Ambient Media: Publicidad donde los mensajes se integran a los espacios
publicos para sorprender al cliente.

High Scope: Sistema de ensefianza activa frente a la ensefianza de los nifios.

Pragmatismo: Preferencia por lo practico o dtil.

Ambientes de aprendizaje: s el conjunto de elementos y actores (profesores
y alumnos) que participan en un proceso de ensefianza-aprendizaje.

Medio: Conjunto de circunstancias o condiciones exteriores a un ser vivo que
influyen en su desarrollo y en sus actividades.

Doutono: una imagen impresa con dos tintas (tonos), sinonimo de “bitono”

(ddigo cromtico: Combinacién de colores que se acuerda para representar
un contexto. Este lenguaje visual se establece seguin criterios

Dinamismo: transmite Energia activa y propulsora.
Concepto: Representacion mental asociada a un significante lingiistico.

Jerarquia visual: Organizacion de elementos relacionado al orden de impor-
tandia.

Valores cromdticos: Expresion de la intensidad luminosa de los colores.

Conddminos (conduerio): Compafiero de otra persona en el
dominio o sefiorio de algo.

Sinergia: Accion de dos 0 mds causas cuyo efecto es supe-
rior a la suma de los efectos individuales.

Metdfora: Traslacion del sentido recto de una voz a otro
figurado, en virtud de una comparacién tacita

Genuinos: Auténtico, legitimo.
Multisensosial: Usar mas de un sentido a la vez.

Abstraccidn: Accién o efecto de abstraer.
mentos relacionado al orden de importancia.

Valores cromdticos: Expresion de la intensidad luminosa
de los colores.

Intercultural: Relacién entre culturas.
Textura: estructura o disposicién de una obra

Tipografia: El estudio y elaboracion de simbolos para
comunicacion escrita impresa (tipos) (typography).
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Boceto: Dibujo rapido y esquematico que se hace para representar las lineas
generales de una obra, una idea o un plan.

Incentivar: Estimular algo para que aumente o mejore
Escala: Tamafio de un mapa, plano, disefio, etc., segin la escala a que se
ajusta.

Ambientacidn: Accién y efecto de ambientar
Contraste: Oposicién, contraposicion o diferencia notable que existe entre
personas, cosas o colores.

Ergondmico: Dicho de un utensilio, de un mueble o de una méquina: Adap-
tados a las condiciones fisioldgicas del usuario.

Museografia: figura practica o aplicada de la museologia, es decir el con-
junto de técnicas desarrolladas para llevar a cabo las funciones museales,
y particularmente las que conciernen al acondicionamiento del museo, la
conservacion, la restauracion, la seguridad y la exposicion.

Sintdctica: relativo a sintaxis.

Aludir: mencionar a alguien o algo.

Semdntica: Disciplina que estudia el significado de las unidades lingiiisticas
y de suscombinaciones.

Significante: constituye a un signo lingiiistico.

Infografias: representacion grafica que apoya una informa-
con.

Hipatesis: Suposicion de algo posible o imposible para sacar
de ello una consecuencia.
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