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Introduccién

La tesis que se presenta a continuacion busca ayudar a nifios de siete a ocho
afios de edad a reforzar sus habilidades cognitivas a través de la creaciéon de un
material didactico.

Para lograr el éxito del material didactico se recurrié a la investigacién biblio-
grafica de temas relacionados con el desarrollo psicolégico y de aprendizaje del
nifio, también se abordaron temas de disefio grafico con la finalidad de que el
material didactico se creara con base en fundamentos tedricos.

El disefio grafico ayudé a que el material didactico fuera visualmente atractivo
y funcional para que el nifio pudiera fortalecer aspectos cognitivos que presenta-
dos de otra manera serfan mas dificiles de comprender para el nifio.
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Antecedentes

El disefio grafico es una disciplina que se encarga de resolver problemas de co-
municacion visual.

Un buen disefio es la mejor expresion visual de la esencia de algo, ya sea esto
un mensaje o un producto, como dice Wucius Wong (2013), por lo tanto el dise-
fiador debe buscar la mejor manera para que el mensaje visual sea transmitido
adecuadamente al usuario; desde su creacién hasta su implementacion el disefio
debe ser funcional.

Para lograr el objetivo del disefio grafico es necesario hablar del lenguaje vi-
sual, que es la comunicacion y la percepcion, por mencionar algunos.

El lenguaje visual es la base para la creacion del disefio. Existen una serie de
normas o reglas de las cuales el diseflador debe hacer uso para que el disefio tenga
una organizacion visual que permita crear disefios que sean entendidos adecua-
damente por el publico meta. El lenguaje visual estd compuesto por los llamados
elementos del disefio, cada uno de estos elementos se relaciona con los demas, y
es asi que se determina el contenido de un disefo, es decir, un elemento necesita
de otro u otros para poder crear un disefio mas estructurado.

Se conocen 4 grupos de elementos:

a) Elementos conceptuales

b) Elementos visuales

¢) Elementos de relacion

d) Elementos practicos

Por otra parte, la percepcion es el significado que le damos a la informacion
que recibimos a través de los sentidos, éste significado se crea a partir de la reali-
dad objetiva de los conocimientos.

Gran parte de los conocimientos de la percepcion se basa en los estudios rea-
lizados en Alemania y posteriormente en Estados Unidos a principios del siglo
XX, por los psicologos denominados teodricos de la Gestalt, palabra que en ale-
man significa forma o patrén, esta se refiere a la tendencia de la gente a organizar
la informacién en esquemas o relaciones.



Los principios de la Gestalt explican como “vemos” los distintos patrones en
el mundo que nos rodea como son:

- Figura y fondo

- Proximidad

- Similitud

- Cerradura

El procesamiento ascendente propone que la percepcion se basa en la obser-
vacion de rasgos centrales independientes que posteriormente se unen en un
patrén reconocible.

Por otra parte el ser humano es capaz de mostrar otra clase de percepcion que
se basa en el conocimiento y las expectativas, llamado procesamiento descendente,
este es un proceso en el cual la percepcion se basa en el contexto y los patrones que
se espera que ocurran en esa situacion. Reconoce patrones con rapidez, ademas de
distinguir sus caracteristicas, utilizamos lo que conocemos respecto de la situacion
palabras, imagenes o formas en el mundo que opera. (Woolfolk, 1999, pp. 251-252)

Para reforzar las habilidades cognitivas en nifios de siete a ocho afios a través
de la creacion de un prototipo de material didactico, es necesario conocer en que
consiste la cogniciéon recurriendo a disciplinas como la psicologia y pedagogia.

ILa cognicién es un conjunto de procesos y productos internos de la mente que
llevan al conocimiento, entre estos procesos se encuentran la memoria, simbo-
lizacién, categorizacion, solucién de problemas, creacidn, fantasia e incluso los
suefios, esta lista podria ascender ya que los procesos mentales estan presentes
practicamente en toda actividad que realice el hombre (Berk, 1999, p. 280), como
la metacognicion (la cognicion de la cognicion), que se utiliza para supervisar y
regular los procesos cognitivos, como son el razonamiento, la solucién de pro-
blemas, el aprendizaje (Woolfolk, 1999, pp. 251-252).

El término de habilidades cognitivas surge de la psicologia cognitiva, y se refie-
re a las operaciones mentales que tienen como fin adquirir informacién a través
de los sentidos, apropiarse de los contenidos de esta informacién y procesarla
para adquirir nuevos conocimientos.



Estas habilidades se pueden agrupar en tres grupos:

1. Direccion de la atencion

2. Percepcion

3. Procesos del pensamiento

Dentro de estos grupos encontramos se encuentran implicitas las siguientes habilidades:

- Observar

- Analizar

- Ordenar

- Clasificar

- Representar

- Memorizar

- Interpretar

- Evaluar
Referencias histéricas sobre la cognicién
De a cuerdo con Juan Ignacio Pozo (1989) no se sabe con exactitud en que afio
se ubica el origen del estudio de la psicologia cognitiva, sin embargo se acordo
establecer el origen de la nueva psicologia cognitiva el 11 de septiembre de 1956,
debido al segundo simposio sobre tecnologia de la informacion, celebrado en el
Masachusetts Institute of tecnologhy. Cabe mencionar que la psicologia cog-
nitiva de estos afios establece una nueva corriente a los anteriores cognitivistas
constructivos, cuyos principales representantes son Jean Piaget y Lev Vigotsky, a
pesar de las notables diferencias entre una corriente y otra es importante retomar
algunos puntos de los estudios realizados cognitivistas, ya que son de cierta ma-
nera la base para la corriente cognitivista actual (Pozo, 1989, pp. 39-41).

LLa cognicion en la infancia se ha venido estudiando desde la aproximacion
piagetana, sefialando asi los cambios cualitativos de la forma de pensar, desde el
proceso de informacién que incide en el analisis de los pasos, como acciones y
operaciones que evaluan los cambios cualitativos de la inteligencia. En la segunda
etapa de la infancia existen muchos cambios cognitivos, haciendo del nifio un
pensador diferente, ya que otros nifios mayores saben mas y poseen recuerdos
para utilizar sus aptitudes, éstos pueden aplicar sus habilidades de pensamiento
y razonamiento en una amplia gama de planteamientos cognitivos facilitando la



manera de encontrar como hacerlo (Gonzélez, Bueno, 2004, pp. 247-248).

Estos avances a cerca del pensamiento son favorables por los cambios que se
producen en el analisis y procesamiento de la informacion, relacionando el desa-
rrollo de atencién selectiva, memoria, velocidad y capacidad de procesamientos.

Piaget cre6 cuatro etapas del desarrollo cognitivo, cada una se agrupa junto a
cambios cualitativos similares en muchos esquemas que se producen durante el
mismo periodo de desarrollo. La secuencia de las etapas cuentan con resultados
importantes, ya que tienen dos importantes caracteristicas, primero es invariable,
esto es que las etapas siempre surgen en un orden fijo; no puede ser excluida
ninguna etapa. Segundo, las etapas son universales; son adecuadas para describir
el desarrollo cognitivo de los nifios alld donde tenga lugar. Estas etapas son:

La etapa sensorimotora (del nacimiento a los 2 afios)

La etapa preoperacional (2 a 7 afos)

La etapa de operaciones concretas (7 a 11 afos)

(Betk, 1999, pp. 315-334)

Otro de los principales autores sobre el estudio de la cognicién es Vygotsky,
quien pensaba que los procesos cognitivos se desarrollan dentro de la conviven-
cia social, es decir; el nifio aprende de lo que ve o de lo que escucha, en su cons-
tante convivencia con personas adultas el nifio adopta actitudes de los mayores,
y aprende de ellos, ya que los nifios estan en constante aprendizaje en todos los
ambitos y por lo mismo al ser individuos en desarrollo necesitan que una persona
madura les guie y les ensefié algo nuevo cada dfa. En esta constante interaccion
del nifio con los adultos, se establece un dialogo entre ambos y es asi como el
nifio toma el lenguaje y lo hace parte de su habla, por lo tanto con las experiencias
vividas van construyendo su aprendizaje para posteriormente formar su identi-
dad fisica y psicoldgica dentro de su cultura.

Tipos de aprendizaje

- Constructivismo

-Aprendizaje por descubrimiento

- Aprendizaje situado

- Aprendizaje estratégico
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1.1 Presentacién del problema

LLa cognicion es una serie de procesos mentales, en los cuales, el ser humano
obtiene, convierte y utiliza la informacién proveniente del mundo que lo rodea.
La cultura interviene de manera directa en los mecanismos cognitivos de cada
individuo, deduciendo que cada uno percibe las cosas de manera distinta (Cole y
Scribner, 1977: 2).

De acuerdo con distintos autores la cognicion es desarrollada en la infancia y
es reforzada a lo largo de la vida, la mayoria de estos autores consideran que a los
7 afios se sufre un cambio significativo en la cognicién, pues es en esta etapa que
los nifios empiezan a hacer uso de la logica (Gonzilez y Bueno, 2004: 247-249).

Con lo antes mencionado, es facil comprender que la atencién en el desarrollo
y reforzamiento del proceso de cognicién en los nifios es vital, supuestamente los
nifios deberfan desarrollar esta capacidad en la escuela, que es la principal fuente
de conocimientos, sin embargo, de a cuerdo con el Segundo Estudio Regional
Comparativo y Explicativo SERCE, estudio realizado por la UNESCO, el siste-
ma de educacién en México, se encuentra en muy malas condiciones, puesto que
los nifios no son capaces de resolver problemas matematicos de la vida diaria,
su nivel de comprension de lectura es muy bajo y el conocimiento en ciencias es
muy escaso, en comparacion con algunos paises de Latinoamérica y el Caribe.

Alicia Vazquez Fuente (1999: 24). menciona que el aprendizaje en México a
nivel primaria, en algunas escuelas, se ha dado a través de procesos memoristi-
cos, rigidos y con poca participacion de los alumnos, obligandolos a permanecer
largas horas sentados realizando actividades pasivas combinadas con rutinas de
papel y lapiz casi siempre en espacios cerrados, a pesar de esto, existen técnicas
y materiales desarrollados especialmente para facilitar el aprendizaje de nuevos
conocimientos de forma ladica.

El juego es una fuente de placer pero también de aprendizaje, que permite al
infante desarrollar capacidades fisicas, intelectuales, emocionales etc. El material
didactico es una excelente opcion para lograr el aprendizaje, ya que lo hace a través
de la diversion y la participacion activa del nifio, sin embargo, el uso de este material
no es muy comun en gran cantidad de escuelas de nivel primaria. (Guitart, 1999: 7).

Pero el éxito en el desarrollo del nifio no solo esta enmarcado por lo que pueda
recibir en los programas escolarizados, sino por lo que pueda adquirir en su hogar,



es por ello que existe la necesidad de una estimulacion fuera del ambiente escolar
pues se dice que los padres son los primeros maestros, aunque en ocasiones la
falta de tiempo debido a diversas situaciones, como son las largas jornadas de
trabajo, padres separados, asi como otras responsabilidades, suele ser el principal
desencadenante para que los padres no terminen involucrandose en la educacion
de sus hijos. A pesar de esto es importante que los padres se encarguen tanto de
la formacién de otros aspectos que no se adquieren en el aula, como de reforzar
el aprendizaje escolar; para ello existen diversos tipos de material didactico que
facilitan esta tarea, sin embargo éste se ha enfocado mas a infantes en la etapa
preescolar. La opini6n (2008), agosto. Recuperado de http:/ /wwwlaopinion.com/supp76/?rk
ey=00000000000001203860.

Por otra parte, a partir de los afios 90, el disefiador grafico se ha visto involu-
crado en el desarrollo de material para la ensefianza, no obstante, es claro que no
corresponde a este ultimo el encargo de ensefiar.

Es importante la actuacion de un disefiador grafico para garantizar el uso co-
rrecto de elementos como colores, formas, texturas y recursos teoricos; esto con
el proposito de atraer la atencion del nifio y en consecuencia lograr un aprendizaje.

En la actualidad el material didactico mas comuin en el mercado es de impot-
tacion, esto genera varios conflictos, el principal de ellos es la diferencia de con-
textos, ya que se componen de elementos distintos entre si, como el idioma, la
cultura, la educacion, el nivel socioeconémico, la religion, etc.; provocando que la
comunicacioén no sea totalmente adecuada. Existen materiales que graficamente
no son adecuados, ya que es evidente la incorrecta utilizacién de recursos teori-
cos y practicos del disefio para su creacion.

Con base en la informaciéon obtenida, se llegé al siguiente cuestionamiento:
¢Coémo crear un prototipo de material didactico a través de los elementos practi-
cos y teoricos del disefio grafico para reforzar las habilidades cognitivas en nifios
de siete a ocho afios de edad?



1.2 Objetivos

Generdl
¢ Crear un prototipo de material didactico a través de elementos teéricos y prac-
ticos del disefio grafico para reforzar las habilidades cognitivas en nifios de siete
a ocho afos de edad en la ciudad de Puebla.

Especificos

* Investigar que son las habilidades cognitivas.

* Explicar las caracteristicas cognitivas en nifios de siete a ocho afios.

* Definir que es un material didactico.

* Analizar los elementos del diseflo grafico que son adecuados para nifios.

¢ Crear un prototipo de material didactico utilizando los elementos practicos y
teoricos del disefio grafico.



1.3 Hipdtesis

A partir del disefio de un prototipo de material didactico se reforzarfan las habili-
dades cognitivas en nifios de siete a ocho afos de la ciudad de Puebla, utilizando
como herramienta los elementos teéricos y practicos del disefio grafico.



1.4 Justiticacién

En la actualidad, los hombres han acordado que el nifio es parte fundamental de
la sociedad, buscando siempre su bienestar, tanto a nivel emocional como edu-
cacional, es por ello que los expertos se han dado a la tarea de crear materiales
adecuados, que satisfagan sus necesidades educativas, como es el caso de los ma-
teriales didacticos, cuyas caracteristicas principales son el poder jugar, interactuar
y aprender de forma divertida.

Por su parte, el disefio grafico tiene como proposito la creacion de imagenes
funcionales para la comunicacién de cualquier mensaje, asi como identificar e
informar, haciendo uso de elementos graficos y de disciplinas como la psicolo-
gia, la comunicacion, el dibujo, la semantica, entre otras. La tarea de los comu-
nicadores visuales (disefiadores), no termina en la producciéon de imagenes, es
importante que éstas contengan un mensaje que cause un efecto sobre el publico
en este caso los nifios de la ciudad de Puebla-, que estén construidos sobre una
base de conocimientos teéricos multidisciplinarios, siempre tomando en cuenta
las preferencias personales, habilidades intelectuales y el sistema de valores cul-
turales del publico.

Asimismo, el fomentar la creacién de materiales didacticos que ayuden a me-
jorar el nivel intelectual de los nifios es importante, ya que ellos son parte funda-
mental en el desarrollo y crecimiento de nuestro pafs.

Este proyecto tiene como proposito generar un prototipo de material didac-
tico adecuado para nifios, haciendo uso de elementos graficos y conocimientos
teéricos, con el fin de propiciar la educacion a través del juego y el razonamiento
fuera del ambiente escolar.

La realizacion de este proyecto tiene como aportacion social, reforzar las ha-
bilidades cognitivas de nifios que se encuentran en el nivel basico (entre siete y
ocho afios) en la ciudad de Puebla. Este material didactico sera comercial, de uso
exclusivo en casa, y su finalidad sera reforzar su desarrollo intelectual dentro de
una sociedad cada vez mas exigente y competitiva.

Con la creacién de este proyecto, no solo se busca beneficiar a los nifios, tam-
bién brindar un apoyo a los padres de familia preocupados por la formacién inte-
lectual de sus hijos, ya que este material les permitira desarrollar sus habilidades
cognitivas de manera autodidacta.
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2.1 Habilidades cognitivas

2.1.1 Cognicién

El estudio de las habilidades cognitivas ha sido abordado por diferentes autores,
tanto historicos como contemporaneos. Debido a la naturaleza de esta tesis, es
importante analizar las diferentes teotfas cognitivas, con la finalidad de entender-
las y conocer su desarrollo en el hombre.

El término cognicién, proviene del latin cognito, y se puede definir como el
conocimiento adquirido mediante el ejercicio de las facultades mentales, lo cual
implica la existencia de un tipo de habilidad a la cual cominmente se le llama
facultad o capacidad mental, esta facultad esta basada en un sistema dinamico
y estructurado, dentro de los marcos de la percepcién, pensamiento, memoria,
imaginacion y voluntad.

Al hablar de dinamica dentro de la cognicion, se refiere a que este proceso no
solo es vital en la accion realizada en un, sistemas de informacion mental, nivel
multidimensional de contactos y comunicacién, niveles de interpretacion, univer-
sos conceptuales, percepcion, evaluacion perceptiva y evaluacion emotiva perci-
bida. Nueva red de supervivencia (2008). Recuperado de http://supervivir.org/cgn/cgn01.html

De acuerdo con Ernest Lepore y Zenon Pylyshyn (2002) cuando se lleva a cabo
una operacién mental, como resolver un problema, se utilizan dos recursos. El
primero de ellos se refiere a lo que se sabe, es decir el conocimiento previo, lo
que se ha ensefiado al sujeto, lo que ha investigado, leido, o hablado con alguien,
incluso las inferencias que el propio sujeto hace a partir del conocimiento previo
y hacia el conocimiento nuevo; el segundo recurso que se utiliza es la capacidad
cognitiva, es decir, las capacidades que el cerebro proporciona; probablemente
casi todas éstas son innatas, pero algunas se adquieren con la madurez, la practica
o algiin otro mecanismo que atn no se ha comprendido. Sin embargo, se tiene
esta capacidad cognitiva debido a la arquitectura que existe en la mente (similar a
la de un computador), gracias al tipo de mente que se tiene, la combinacién de lo
que se sabe y las capacidades mentales de cada individuo, determinan las acciones
que se realizan para la resolucion del problema. (Lepore, Pylyshyn, 2003: 15)



2.1.2 Habilidades

cognitivas

Los procesos del pensamiento son mejores con la practica y desarrollo de habi-
lidades cognitivas, pues por medio de éstas; se podra “ensefiar a pensar” y asi,
generar paulatinamente una actitud estratégica para enfrentar todo lo nuevo.

Hablar de habilidades cognitivas, implica en primer lugar, el estudio del pen-
samiento, haciendo referencia al proceso o sistemas de procesos de la mente que
llevan al conocimiento. Este proceso abarca desde la captacion de estimulos,
hasta su almacenaje en la memoria y su posterior utilizacién en el aprendizaje.

Las habilidades cognitivas son las facilitadoras del conocimiento, aquellas que
operan directamente sobre la informaciéon: recogiendo, analizando, compren-
diendo, procesando y guardando informacién en la memoria, para poder recupe-
rarla y utilizarla dénde, cuando y como convenga.

El objetivo de estas habilidades es que el individuo integre la informacion
adquirida a través de los sentidos en una estructura de conocimiento que tenga
sentido para ¢l

En el aprendizaje las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y
procedimientos que el estudiante puede usar para adquirir, retener y recuperar dife-
rentes tipos de conocimientos y ejecucion, por medio de las capacidades de represen-
tacion (lectura, imagenes, habla, escritura y dibujo), capacidades de seleccion (aten-
cién e intencién) y capacidades de autodireccion (autopro-gramacion y autocontrol)
(Rigney, 1978:165). Biblioteca virtual Miguel de Cervantes (2008). Recuperado de http://descar-
gas.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/01372708611359514756802/011762_3.pdf

Las habilidades cognitivas se agrupan en:

1. Direccion de la atencién: a través de la atencién y de una practica constante
de ésta, se desarrollaran algunas otras habilidades como: la observacion, clasifica-
cion, interpretacion, inferencia, anticipacion.

2. Percepcion: la percepcion es un proceso que permite organizar e interpretar
los datos que se perciben por medio de los sentidos y asi desarrollar una concien-
cia de las cosas que nos rodean. Esta organizacion e interpretacion se realiza de
acuerdo a las experiencias previas que el individuo posee. Por ello, es conveniente
que los individuos integren diferentes elementos de un objeto en otro nuevo para
que aprendan a manejar y organizar la informacion.



3. Procesos del pensamiento (memoria): los procesos del pensamiento hacen
referencia ala dltima etapa del proceso de percepcion, en la cual se deciden qué
datos se atenderan de manera inmediata, con la finalidad de comparar situaciones
pasadas y presentes y de esa manera, realizar interpretaciones y evaluaciones de
la informacion. Consudec Santillana, Pagina educativa (2008). Recuperado de http://www.
talentospatalavida.com/PagEduc/PagEduc21.pdf

A partir de estos tres grupos se hacen varias clasificaciones de las habilidades

cognitivas de acuerdo a los diversos autores.
1. Atencién: Exploracién, fragmentacion, seleccion.
2. Comprension: (técnicas o habilidades de trabajo intelectual): Captacion de
ideas, subrayado, traduccién a lenguaje propio y resumen, graficos, redes, es-
quemas y mapas conceptuales. A través del manejo del lenguaje oral y escrito
(velocidad, exactitud, comprension).
3. Elaboracién: Preguntas, metaforas, analogfas, organizadores y apuntes.
4. Memotizacién/Recuperacion: (técnicas o habilidades de estudio): Codificacién
y generacion de respuestas. Como ejemplo clasico y basico, el método 3R: Leer,
recitar y revisar (read, recite, review). Salgado Anoni. Estudios y consultorias.
(2008). Recuperado de http://www.salgadoanoni.cl/wordpressjs/wp-content/
uploads/2008/05/habicogni.doc

1. Observar: es dar una direccién intencional a nuestra percepcién e implica
subhabilidades como atender, fijarse, concentrarse, identificar, buscar y encontrar
datos, elementos u objetos.

2. Analizar: significa destacar los elementos basicos de una unidad de informa-
ci6én e implica subhabilidades como comparar, destacar, distinguir, resaltar.

3. Ordenat: es disponer de manera sistematica un conjunto de datos, a partir de un
atributo determinado. Ello implica subhabilidades como reunir, agrupar, listar, seriar.
4. Clasificar: se refiere al hecho de disponer o agrupar un conjunto de datos segin
categorias. Las subhabilidades que se ponen en juego son, por ejemplo, jerarqui-
zaf, sintetizar, esquematizar, categorizar.

5. Representar: es la recreacion de nuevos hechos o situaciones a partir de los
existentes. Las subhabilidades vinculadas con esta habilidad son simular, modelar,
dibujar, reproducir.

6. Memorizar: implica procesos de codificacién, almacenamiento y recuperacion
de una serie de datos.



Este hecho supone también retener, conservar, archivar, evocar, recordar.

7. Interpretar: es atribuir significado personal a los datos contenidos en la infor-
macion recibida. Interpretar implica subhabilidades como razonar, argumentar,
deducit, explicar, anticipar.

8. Evaluar: consiste en valorar a partir de la comparacion entre un producto, los
objetivos y el proceso. Esta habilidad implica subhabilidades como examinar, cri-
ticar, estimar, juzgar. Consudec Santillana, Pagina educativa (2008). Recuperado
de http://www.talentosparalavida.com/PagEduc/PagEduc21.pdf

La finalidad de la ensefianza de las habilidades cognitivas esta en que el nifio
adquiera un amplio repertorio estratégico para poder solucionar situaciones nue-
vas, generando una actitud critica frente a sus conocimientos y que logre una
autonomia y control consciente sobre su aprendizaje. “Aprender a controlar el
aprendizaje es darse cuenta de lo que se esta haciendo y ser capaz de someter
los procesos mentales a un examen critico. Esta conciencia es la que Flavell ha
denominado metacognicion.” Consudec Santillana, Pigina educativa (2008). Recuperado
de http://www.talentosparalavida.com/PagEduc/PagEduc21.pdf

Procesos de control ejecutivos

Los procesos de informacion de la mente humana, ocurren por medio de un
registro sensorial en donde la percepcion determina lo que permanecera en la
memoria para ser utilizado posteriormente.

Cuadro 1
En el cuadro 1, se muestra como funcién los procesos de control ejecutivos,
en donde la informacion, pasa de la memoria sensorial a la memoria de trabajo,
por conducto de la percepcion y esta es llevada a la memoria de trabajo seleccio-



nando la informacion para que sea llevada a la memoria a largo plazo, en la cual
se quedara de manera ilimitada, para después ser reutilizada mediante el recuerdo.
Memoria sensorial

LLa memoria sensorial se refiere a todo almacenamiento de todos los estimulos del
ambiente, como son imagenes, sonidos, olores, etc. Estos son captados por los 6r-
ganos sensoriales que son los que nos permiten: ver, escuchar, oler, gustar y sentir.

Norman y Lisdsay (1977), ejemplifican la brevedad de retencion en la memoria
sensorial, con un ejercicio simple, el cual consta de mover un objeto frente a los
ojos, mirandolo fijamente, lograndose notar una sombra que se ha quedado a
causa del movimiento del objeto. Después de que ha desaparecido el estimulo, la
entrada sensorial permanece solo por un instante. Es asi como se ve la imagen
del objeto, después de que el verdadero estimulo a desaparecido.

Esta capacidad de memoria sensorial consta de un corto plazo de retenciéon en
nuestra mente, teniendo un lapso de uno a tres segundos, para poder seleccionar
y organizar esta informacion y asi procesarla posteriormente. En esta etapa son
cruciales la percepcion y la atencion.

La percepcion se refiere a la interpretacion que le damos a la informacion
sensorial. La atencién es importante, en toda actividad del ser humano, el primer
paso del aprendizaje es prestar atencion, de no ser asi no seria posible retener la
informacion que se recibe.

El primer paso para poder lograr un aprendizaje es prestar atencion.
Anderson (1995) menciona que al prestar atencién a ciertos estimulos e ignorar
otros, seleccionamos de entre todas las posibilidades que se encuentran en el entor-
no, lo que sera procesado. La atencién es un recuso limitado, por lo tanto solo se
puede prestar atencién a una sola tarea muy importante y luego a otra. (Woolfolk,
1999: 252)

Aunque la atencion es limitada y requiere concentracion para desarrollar una
cierta labor en especifico, con la practica estas tareas se pueden volver automa-
ticas, permitiendo realizar dos tareas a la vez, segin la practica de éstas. Esto es
posible gracias a la experiencia del sujeto para manejar multiples tareas.



Memoria de trabajo

La memoria de trabajo es el banco de labores del sistema de memoria, en donde la
informacion que esta en la memoria sensorial esta lista para ser procesada, perma-
neciendo temporalmente y esta es combinada con el conocimiento de la memo-
ria de largo plazo, el contenido de esta, es lo que el sujeto piensa en el momento,
port lo que algunos psicélogos lo consideran un sinénimo de “conciencia”.

Miller (1956) menciona que la memoria de trabajo, solo puede manejar de cin-
co a nueve datos a la vez, por lo tanto es limitada. Aunque algunos psicélogos
afirman que la memoria de trabajo no esta limitada por los elementos que pueda
almacenar, sino por lo que pueda retener en un circulo articulatorio. Este circuito
se refiere al repaso que se le da a la informacion, en un lapso de cinco a veinte
segundos, es por ello que la memoria de trabajo es llamada también, como me-
moria de corto plazo.

Cabe mencionar, que existen ciertas teorfas contemporaneas, que mencionan
la existencia de dos tipos de memoria de trabajo, la primera esta basada en el len-
guaje y la segunda se refiere a la informacion no verbal, espacial y visual.

La retencién de dicha informacion en la memoria de trabajo, se pierde con
mucha facilidad, por lo que es conveniente que se muestre activa, ya que cuando
se debilita la activacion sobreviene el olvido de las cosas. La mayorfa de la gente
repasa mentalmente la informacién que obtiene del entorno, para mantenerla
activa y asi evitar el olvido.

Craik y Lockhart (1972) mencionan que hay dos clases de repaso. El repaso de
mantenimiento, este se encarga de la repeticién mental de la informacion en el
circuito articulatorio (tantas veces se repita la informacion, se podra conservar de
manera indefinida en la memoria de trabajo). El repaso elaborativo, habla de la
conexion existente entre la infomacién nueva y el conocimiento previo, es decir,
con la informacién que ya esta almacenada en la memoria a largo plazo.



Cuadro 2

En el cuadro 2 que se muestra a continuacion, se puede observar como la me-
moria de trabajo, puede mantenerse activa, mediante el repaso de mantenimiento o
transferirse a la memoria a largo plazo, al vincularse con la informaciéon que ya esta
ah{ (repaso elaborativo).

Memoria a largo plazo

En el siguiente cuadro 3 se puede observar, como la memoria de trabajo, puede
mantenerse activa, mediante el repaso de mantenimiento o transferirse a la me-
moria a largo plazo, al vincularse con la informacién que ya esta ahi (repaso elabora-
tivo).

Cuadro 3

Paivio y Clark (1971) postulan que la memoria a largo plazo almacena la informacion
como: imagenes, unidades verbales o ambas. LLos psicélogos coinciden en que es
mas facil aprender la informacién verbal y visual, en conjunto, es por esto que



2.1.3 Adquisicién de

habilidades cognitivas

la explicacién de una idea expresada con palabras acompafadas de una figura,
facilita el aprendizaje de los individuos.

Schunk (1996) sefiala que la capacidad del cerebro no es bastante amplia como
para almacenar todas las imagenes que captamos y propone que muchas de estas
imagenes, se almacenan como codigos verbales y luego se traducen a informa-
cion visual cuando esto sea necesatio.

Los psicélogos cognitivos distinguen tres categorfas de la memoria a largo
plazo: semantica, episodica y procedimental.

La memoria semantica es la encargada de guardar los significados de imagenes,
proposiciones y esquemas, en donde son de gran importancia para la ensefianza.

Las proposiciones son pequefias unidades de informacién, que pueden ser
juzgadas como verdaderas o falsas. También existen redes de preposicion las
cuales son encargadas de vincular los elementos de informacion y también ayuda
a activar un recuerdo mediante otro. Es por ello que la mayoria de las veces se
convierte la informacién que se recuerda en frases, enunciados, o imagenes men-
tales que son familiares.

La memoria episédica es la que contiene informacién vinculada con lugares y
momentos concretos, en especial acontecimientos personales.

La memoria procedimental es el recuerdo de cémo hacer las cosas. Es decir,
el recordar como hacer una tarea mediante un procedimiento.

Es importante hacer nuevas conexiones entre la nueva informacion y lo que ya
se ha almacenado en la memoria, de esta forma los procesos de control ejecutivo
se encarguen del flujo de informacién para que sea procesado por el cerebro.
Donde estos procesos son denominados, por los psicélogos de la cognicion,
como “habilidades meta cognitivas”, ya que estas son utilizadas intencionalmente
para regular la cognicion. (Woolfolk, 1999: 249-261)

Debido a la infinidad de perspectivas y acercamientos realizados, el estudio de la
adquisiciéon de habilidades cognitivas muestra una gran complejidad. Los estudios
recientes de Voss, Wiley y Carretero (1995), Vanlehn (1996, 1999), Rosenbaum, Carl-



son y Gilmore (2000), son una clara muestra de esta diversidad de acercamientos
tedricos y metodolégicos. De acuerdo con estos estudios, el Dr. Juan Luis Castejon
Costa elaboré un esquema, en el que presenta el tipo de habilidades, las fases de
adquisicion y los aspectos instruccionales ligados al aprendizaje.

La adquisicién de las habilidades cognitivas tiene sus inicios en el estudio de
la solucion de problemas, frecuentemente problemas libres de contenido, como
rompecabezas y similares, donde se debe explicar los razonamientos en voz alta
mientras se resuelve el problema. Las reproducciones de estos protocolos verba-
les ofrecian los fundamentos empiricos para el desarrollo de modelos computa-
cionales de la solucién general de problemas. Newell y Simon (1972) fueron dos
de los autores mas representativos de esta orientacion.

Posteriormente se desarrollaron dos temas relacionados con la adquisicion de
habilidades cognitivas: la toma de decisiones y el razonamiento.

Acerca de la toma de decisiones, los investigadores estudiaron la forma en
que las personas hacfan una eleccién bajo circunstancias de incertidumbre, y en
cuanto al razonamiento estudiaron cémo se llegaba a una conclusion a partir de



una combinacién de deducciones mentales. La toma de decisiones y el razona-
miento también son formas de resolver problemas, sin embargo, en estos casos
se atendia mas a los estados mentales intermedios que a las acciones fisicas que
se analizaban en los estudios iniciales sobre la solucién de problemas.

La investigacion sobre la adquisicién de la expertez alcanza gran importancia
a partir de los afios 80’, acerca de las oposiciones de expertos y noveles en la
representacion del conocimiento y en el papel de la practica en el desarrollo de
la experticia.

Los fenémenos que estaban vinculados con la adquisicion de las habilidades mo-
toras, tales como la ley exponencial de la practica y el modelo de los elementos
idénticos de la transferencia, se consideraron que describian también la adquisicion
de las habilidades cognitivas. Y en las revisiones vigentes sobre el tema, se siguen
manteniendo las relaciones y diferencias entre los procesos de adquision. (Rosenbaum,
Catlson y Gilmore, 2000).

En la clasificacion de las habilidades cognitivas, se hace la diferencia entre cogni-
tivas generales y las relacionadas con un dominio de conocimiento (VanLahn, 1996;
Voss, Willey y Carretero, 1995). Las primeras tienen una representacion mas general,
ya que actian de forma similar a través de los diferentes dominios de conoci-
miento; las segundas se desarrollan en estrecha relacién con la adquisiciéon de
contenidos especificos o han sido estudiadas dentro de un dominio particular.

Adaquisicién de habilidades cognitivas generales

Estudios realizados demostraron que los nifios son capaces de mostrar relacio-
nes apropiadas entre hipdtesis y pruebas de un contexto adecuado. Los nifios
son capaces de dar ideas tedricas a los 4-5 afios y representar ideas tedricas mas
extensas de los problemas a los 8-9 afos. (Karmiloff-Smith, 1998).

Con respecto a la reestructuracion de los conceptos en los nifios, Vosniadou y
Bewer afirman que los conceptos estan basados en preconcepciones con base en
la experiencia y los cambios que se deben a la influencia de la cultura.

Kuhn y algunos colaboradores (1992) decifan que existia una transferencia en
el razonamiento debido al correcto uso de estrategias y al incremento de la con-
ciencia metacognitiva.



2.1.4 Jean Piaget

El estudio de habilidades cognitivas generales se ha dirigido al estudio de razo-
namiento informal, estos estudios mencionan que los individuos, ante una cues-
tién, tienen que dar una respuesta, justificarla y crear otra con argumentos que

muestren una serie de resultados que se expondran a continuacion.
- Los individuos presentan escasas habilidades de argumentacion.
- Las habilidades de razonamiento informal estian relacionadas con el nivel inte-
lectual y educativo.
- Las habilidades de razonamiento pueden mejorar con la edad, aunque los resul-
tados seran conforme a sus diferencias de conocimiento.
- Los individuos son capaces de mostrar evidencias correctas.
- Aparentemente los alumnos no desarrollan sus habilidades de razonamien-
to informal en la escuela, pero se han proporcionado vias para proporcionar
una instruccién y practica en la escuela. Biblioteca virtual Miguel de Cervantes
(2008). Recuperado de http:// descargas.cetvantesvirtual.com/servlet/SirveO-
bras/01372708611359514756802/011762_3.

La visién de Jean Piaget , sobre la cognicién humana, es una de las grandes
contribuciones de este tedrico suizo, define la cognicién como un conjunto com-
puesto de capacidades de razonamiento que se desarrollan juntas y que pueden
ser aplicadas a cualquier tarea.

La teoria de Piaget sobre la etapa del desarrollo cognitivo continia como una
de las tres posturas dominantes en el siglo XX. Las otras dos son la teorfa so-
ciocultural de Lev Semenovich Vygotsky, y la Teoria de Procesamiento de la
Informacion. Piaget considerd a la cognicién humana como “una red de estruc-
turas mentales creada por un organismo activo en constantes esfuerzos para dar
sentido a la experiencia”.

Piaget cred cuatro etapas del desarrollo cognitivo, cada una se agrupa junto a
cambios cualitativos similares en muchos esquemas que se producen durante el
mismo periodo de desarrollo. La secuencia de las etapas cuentan con dos impot-



tantes caracteristicas, primero es invariable, esto es que las etapas siempre surgen
en un orden fijo; no puede ser excluida ninguna etapa. Segundo, las etapas son
universales; son adecuadas para describir el desarrollo cognitivo de los nifios alla
donde tenga lugar. (Berk, 1999: 280-282)

2.1.5 lev \/igOTSky Vygotsky (1979) proponia que el desarrollo cognitivo depende en gran parte de
las relaciones con la gente que esta presente dentro del entorno del nifio. Ya que
éste obtiene un desarrollo cognitivo a partir de conversaciones e intercambios
que sostiene con personas de un conocimiento superior, estas personas sirven
de guifas que proporcionan ayuda, la cual es necesaria para que el nifio crezca de
manera intelectual. Esto significa que el nifio utilizan esta ayuda como apoyo en
lo que construyen una comprensiéon mas solida la cual le permitira resolver pro-
blemas por si mismo. Para Vygotsky, la interaccioén social es mas que un método



de ensenanza, es el origen de procesos superiores mentales, por lo tanto el desa-
rrollo cultural del nifio aparece dos veces en primera instancia en el nivel social y
luego en el nivel individual.

La interaccién social entre los seres humanos es importante puesto que, pro-
porciona una situacion ideal en el proceso de aprendizaje se desarrolle adecuada-
mente, Vygotsky menciona que hay tres herramientas psicologicas, que pueden

pasar de un individuo a otro:
a. Aprendizaje imitativo: Por el que un individuo trata de imitar a otro.
b. Aprendizaje instruido: Por el que quienes aprenden a analizar las instrucciones
del maestro y las utilizan para auto regularse.
c. Aprendizaje colaborativo: Por el que el grupo de compafieros se esfuerza por
comprenderse y en el proceso ocutre el aprendizaje. (Woolfolk, 1999: 44-47)

LLa zona de desarrollo proximo

Vygotsky (1979) explica que en cualquier momento del desarrollo hay problemas
que el nifio esta apunto de resolver pero necesita ciertas pistas o claves como un
aliento para seguir esforzandose, aunque claro hay ciertos problemas que escapan
de las capacidades del nifio, aunque se le explique con detenimiento cada paso.

Segin Wertsch (1991) menciona que es en esta area el nifio no puede resolver
un problema por si mismo, sin embargo podria llegar a solucionarlo, recibiendo la
orientacion de un adulto o algin nifio de nivel superior al suyo.

Una parte importante de la zona de desarrollo préximo es la evaluacion, las
pruebas miden lo que hace cada individuo. Para identificar la zona de desarrollo
proximo, estos métodos piden que al nifio que resuelva un problema y luego le
ofrecen apoyo o indicaciones, para ver como aprende, se adapta y utiliza la informa-
ci6én. Esto sirve tanto a maestros y a padres de familia, el apoyo se incrementa gra-
dualmente, para ver cuanta ayuda necesita y como responde ante el problema que
se le presenta, observando como emplea la ayuda y el nivel de apoyo que necesita.

Por otro lado, mediante el proceso de ensefianza Vigotsky menciona que cada
sujeto debe ser colocado en situaciones las cuales haran que se esfuercen mas para
entender, disponiendo también de ayuda de otros y que en ocasiones, el mejor
maestro es otro sujeto que acaba de resolver el problema, en donde es posible
que opere en la zona de desarrollo préximo del primer sujeto. (Woolfolk, 1999: 49)



27 Caracteristicas en nifios de siete a ocho afios

Caracteristicas fisicas

En este capitulo, se hablara de las caracteristicas fisicas y psicologicas, recurrien-
do a disciplinas coma la psicologia y pedagogia, con el propésito de conocer mas
a fondo al sujeto de estudio de esta tesis. Dentro de las caracteristicas fisicas se
abordaran los temas de motricidad, haciendo una distincién entre motricidad fina
y gruesa, ergonomia y antropometria, y en cuanto a las caracteristicas psicologi-
cas se retomaran algunos modelos de aprendizaje.

Desarrollo de habilidades motoras
En un principio los nifios no tienen habilidades motoras en si, sino reflejos, es
decir, su motricidad son movimientos incordinados y espasmodicos, estas son
respuestas involuntarias y masivas a estimulos completos sin controlar. Al nacer
se tienen muchos reflejos, algunos de estos son esenciales para mantener la vida,
otros desaparecen por completo en los primeros meses mientras que otros cons-
tituyen la base para la motricidad que se desarrollara posteriormente.

Existen dos tipos de habilidades en el infante, las habilidades motoras globales
y las habilidades finas, que se mencionan a continuacion.

Desarrollo de habilidades motoras globales

Las habilidades motoras globales se refieren a grandes movimientos de cuerpo,
tales como agitar los brazos, andar y saltar. Estas habilidades empiezan a surgir a
temprana edad, incluso en los recién nacidos y a medida que el infante adquiere
fuerza muscular, empieza a moverse, intentando ir hacia adelante empujando con
los brazos, hombros y cuerpo contra la superficie en la que estan apoyados.

Desarrollo de habilidades motoras finas

En cuanto a las habilidades motoras finas, la mayorfa implican pequefios movi-
mientos de los brazos, las manos y los dedos, son mas dificiles de dominar por-
que exigen que el individuo coordine grupos de musculos complejos, en general
todos los nifios sanos desarrollan las mismas habilidades motoras, en la misma
secuencia, sin embargo, la edad en la que ya se dominan estas habilidades pueden
variar mucho de un nifio a otro, debido a diversos factores, entre los cuales desta-



ca la alimentacion, que va relacionada con el nivel econémico y social en el que se
desarrolla el infante, ya que un entorno que empuje al desarrollo de habilidades
motoras es probable que fortalezca y desarrolle ciertas capacidades motrices.
(Gonzalez y Bueno, 2004: 148-153).

Desarrollo de habilidades motrices en la segunda infancia

El infante de siete a 12 afios finalmente ha superado el funcionamiento intuitivo
que le hacia depender de la percepcion inmediata y de la experiencia directa con
el entorno o los objetos que lo rodean, evolucionando a una etapa de razona-
miento légico.

Por otro lado el desarrollo del lenguaje y el pensamiento abren la posibilidad
de tener acceso al sistema de sefiales simbolico grafico, esto quiere decir que el
lenguaje lecto-escrito sera la principal adquisicion en esta etapa.

Es en este momento en que el infante continua aprendiendo estructuras de
complejidad creciente, como las que contemplan conjunciones y proposiciones
dificiles, esta aprendiendo a separar ideas de frases incluidas en oraciones y tiene
una mejor comprension de la voz pasiva de los verbos, lo que provoca su uso
frecuente; es mas perceptivo en la ensefianza y se muestra menos obstinado a la
hora de corregir sus errores o de juzgar la correcciéon basandose en su conoci-
miento previo.

Durante la infancia los nifios van desarrollando la capacidad de procesar el
lenguaje de manera mas eficaz y dominar los detalles complejos del mismo. Es
por ello que al llegar a la edad de siete u ocho afios, el infante es capaz de cons-
truir, predominantemente oraciones atributivas y predicativas simples con algun
complemento y oraciones yuxtapuestas.

Un aspecto mas que caracteriza a la expresion verbal en la segunda infancia
es el paso del uso funcional del lenguaje como medio para satisfacer sus propias
necesidades o controlar a los demas, también empieza a hacer uso del lengua-
je oral como instrumento cognitivo para describir, razonar, predecir o imaginar
(Touh,1987).



De acuerdo con Moraleda (1991), de la gama de funciones cognitivas, una de las
mas usadas en esta etapa, es la de el relato de experiencias presentes; sin embargo
hacia los ocho afios, se destaca mas la coherencia que supedita a los hechos tal
y como el infante los percibe, lo cual quiere decir que su prioridad es la accion,
mientras que el sentido es algo secundario.

Otro aspecto que es importante abordar en el desarrollo del nifio, es el motor,
el cual se define como la transformacion de las habilidades motrices, en el cual
se ven implicados distintos aspectos: el biolégico, motriz, perceptivo-cognitivo
y social-ambiental (Ruiz, 1992). Es por ello que el desarrollo motor de los nifios
depende de la maduraciéon global fisica, en especial del desarrollo esquelético,
el neuromuscular y de su desarrollo perceptivo-cognitivo, aunque cabe destacar
que también estd influido por la oportunidad que tiene el infante para practicar
(Malina, 1989). Por lo tanto la motricidad es un proceso de cambio continuo en el
que se combinan variables madurativas internas con las experiencias y los apren-
dizajes recibidos.

En cuanto al crecimiento, de los siete a los 12 afios se produce un cambio im-
portante en la estructura morfolégica del infante que afecta al crecimiento de las
extremidades inferiores, a la diferenciacion del térax y el abdomen, se desarrolla
una mayor robustez, entre otros cambios. De igual manera, los movimientos del
cuerpo son cada vez mas equilibrados y armonicos, es por tanto que el infante
adquiere la capacidad de controlar mas el cuerpo y aprende nuevas formas de
movimiento como patinar, trepar, nadar, etc.

En esta etapa las habilidades motoras finas se incrementan y la mayoria de
los nifios son capaces de aprender a coser, tejer, dibujar en proporcion, escribir,
martillar, etc. En general los nifios pueden realizar casi todas las actividades mo-
toras, siempre y cuando no exijan gran fuerza o calculos precisos de la velocidad,
el espacio y el tiempo.

El desarrollo de las habilidades motoras y fisicas, no suceden de forma unifor-
me en todos los infantes, ya que existen diferencias individuales en la velocidad
del desarrollo; sin embargo, existen variables que pueden afectar al desarrollo del
infante, entre las cuales se pueden citar:



2.2.1 Ergonomia

- El sexo. En este periodo en los primero afios (1 a 2), no existen diferencias
destacables en habilidades motoras debidas al sexo, exceptuando la mayor fuerza
de los nifios en el antebrazo y la mayor flexibilidad de las nifias, si tienen adiestra-
miento, alimentacién, etc.

- Nivel socioeconémico. Los nifios procedentes de medios mas pobres adquieren
mejores habilidades motrices de autoayuda.

- La estructura familiar. En las familias numerosas se espera que los nifios apren-
dan mas habilidades a edades mas tempranas que los que proceden de familias
mas reducidas.- La constitucién del cuerpo también es un factor importante, asi
como la buena o mala salud fisica.

- La popularidad. Los nifios que aspiran a ser populares o lideres tienen mayor
motivacion para aprender habilidades motrices ya que aspiran a destacar. (Gonza-
lez y Bueno, 2004: 281-285).

LLa ergonomia se define como: disciplina que estudia las relaciones que se esta-
blecen reciprocamente entre el usuario y los objetos de uso al desempefiar una
actividad cualquiera en un entorno definido.

M. Sanders y Ernest J. Mc Cormick dicen: “Los factores humanos se enfocan
en los seres humanos y su interacciéon con los productos, equipos, instalaciones,
procedimientos y ambientes usados durante el trabajo y la vida cotidiana. El énfasis
son los seres humanos (en oposicion a la ingenierfa donde el énfasis se hace en las
consideraciones estrictamente técnicas) y en como el disefio de los objetos influye
en las personas. De este modo, los factores humanos buscan cambiar los objetos
que la gente usa y los espacios en donde se encuentran de acuerdo con las capa-
cidades, limitaciones y necesidades de la poblacién” (Sanders y Mc Cormick, 1993: 4).

Por lo tanto la ergonomia esta presente cuando hay un ser humano frente a
un objeto en un espacio al realizar alguna actividad.

Se propone el trinomio usuario-objeto-entorno, ya que cada uno de estos ele-
mentos es esencial para mantener la relaciéon ergonémica.

Terminologia

Hombre — usuario

El ser humano es la pieza mas importante dentro del juego ergonémico, pues él
es la fuente productora de necesidades que se deben satisfacer por medio de un



objeto de disefio, y también es quién lo acepta o lo rechaza de acuerdo con la utili-
dad que le brinda. Dentro del campo de la ergonomia el término usuario es el que
mejor define al ser humano, independientemente de la actividad que desempenie.

Adtividad

El mejor término utilizado para ergonomia del disefio industrial es como actividad, ya que
ésta se refiere a toda accion o practica que el hombre desempefia e incluye algunas categorias
dependiendo del fin especifico, el trabajo y la ocupacion son un componente de la actividad.
Objeto

Son aquellos instrumentos diseflados especificamente para un usuario y que son
utilizados por éste para realizar alguna actividad.

Los objetos pueden subdividirse en dos ramas. LLos objetos simples son aque-
llos que, formados por uno o varios elementos y materiales, no contienen ningin
dispositivo mecanico. Una forma y un material idéneos son suficientes para que,
al ser manejados con destreza, cumplan su servicio.

Esta relacion usuario objeto es totalmente manual y directa, ya que es el hom-
bre quien con su fuerza y destreza hace que el objeto funcione éptimamente.

Los objetos articulados estan constituidos por un conjunto de piezas con dis-
tintas formas y materiales que, en accion combinada, ejercen cierta funcion.

El hombre también es indispensable para imprimir fuerza a estas herramientas.

Para que esta relaciéon funcione, el movimiento humano debe corresponder y
coordinarse perfectamente con los mecanismos del objeto.

Cuando se rebasa el nivel elemental del objeto articulado se hace mas comple-
jo, llegando a la elaborada organizacién llamada maquina.

Entorno
Hace referencia a todo lugar en que un ser humano pueda estar para hacer uso
de los objetos.

Relacién entre los elementos
Para que exista una relacién, también llamada interaccion, se requiere que estén
presentes dos elementos: el sujeto y el objeto. Es importante la relacién de co-



municacién, ya que por medio de indicadores el objeto emite informacién que
es recibida por los 6rganos sensoriales del hombre, codificada y respondida me-
diante actitudes o movimientos que envian al objeto.

Los 6rganos sensoriales siempre dependen en mayor o menor grado dependien-
do de la complejidad de la actividad realizada, desde una relacion superficial que
se basa solo en la observacion vy el gusto personal hasta actividades especializadas.

La ergonomia v las ciencias que la conforman
Ciencias médico-bioldgicas. En esta area se incluyen todas las ciencias que pro-
porcionan informacién acerca de la composicion, estructura, funciéon y dimen-
sion del cuerpo humano, en especial sus capacidades y limitaciones. Las ciencias
que aportan informacién son fisiologfa, anatomia, biomecanica, goniometria, an-
tropometria, medicina y medicina del trabajo.

Ciencias psicolégicas. Estas ciencias forman parte de las médico-biolégicas, pero
estan separadas porque también ofrecen informacion del plano psiquico y mental
del ser humano, como fendmenos sensoriales, perceptuales y de comportamiento.

Ciencias Sociales. Estas ciencias ayudan a conocer al hombre como ser social,
que vive y se desarrolla como tal, a través de estas ciencias se conoce mejor al
hombre o grupo de hombres para el cual se ésta disefiando.

Ciencias exactas. I.a ergonomia utiliza las ciencias exactas para obtener informa-
cién téenica y objetiva de los objetos, el entorno y las situaciones y ambientes en que
se debera disefiar. También las utiliza para cuantificar y ordenar datos obtenidos en
las investigaciones realizadas.

La ergonomia y sus componentes
Factores humanos: el ser humano tiene caracteristicas y necesidades fisicas, psi-
cologicas y sociales propias.

Factores ambientales: analiza las caracteristicas fisicas, naturales y artificiales
en un espacio fisico definido, donde el usuario realice sus actividades.

Factores objetuales: analizan todas las caracteristicas que deben de tener los
objetos en relacién con el usuatio.



2.2.2 Antropometria

(Flotes, C, 2001: 24-45)

La antropometria es una de las areas fundamentales de la ergonomia, y trata con
las medidas del cuerpo humano que se refieren al tamafio del cuerpo, formas,
fuerza y capacidad de trabajo.

En la ergonomia, los datos antropométricos son utilizados para disefiar los
espacios de trabajo, herramientas, equipo de seguridad y proteccién personal,
considerando las diferencias entre las caracteristicas, capacidades y limites fisicos
del cuerpo humano.

Las dimensiones del cuerpo humano han sido un tema recurrente a lo largo de
la historia de la humanidad; un ejemplo ampliamente conocido es el del dibujo de
Leonardo da Vinci, donde la figura de un hombre esta circunscrita dentro de un
cuadro y un circulo, donde se trata de describir las proporciones del ser humano
“perfecto”. Sin embargo, las diferencias entre las proporciones y dimensiones de
los seres humanos no permitieron encontrar un modelo preciso para describir el
tamano y proporciones de los humanos.

Los estudios antropométricos que se han realizado se refieren a una poblacion
especifica, como puede ser hombres o mujeres, y en diferentes rangos de edad.
En buenas Manos (2008). Recuperado de http://www.enbuenasmanos.com/articulos/muestra.
asprart=12Fjes y planos de movimiento del cuerpo



A través de los ejes y planos de movimiento se estudian y clasifican mejor los
movimientos que pueden realizar cada una de las diferentes articulaciones que el
cuerpo humano posee.

La relacion existente entre ejes y planos se basa en que cuando un movimiento
se produce en un determinado plano, la articulacién se mueve o gira sobre un eje
que se encuentra a 90° respecto de dicho plano.



Se distinguen tres planos y tres ejes de movimiento:
Planos:
- Sagital: divide el cuerpo en mitad derecha y mitad izquierda.
- Frontal: divide el cuerpo en mitad anterior y mitad posterior.
- Transversal: divide el cuerpo en parte superior e inferior.
Ejes:
- Anteroposterior: se dirige de adelante hacia atras y es perpendicular al pla-
no frontal.
- Vertical o longitudinal: se dirige de arriba hacia abajo y es perpendicular al pla-
no horizontal.
- Transversal: se dirige de lado a lado y es perpendicular al plano sagital.



Cada uno de los tres planos del cuerpo tiene un eje asociado que pasa perpencu-
larmente a través del cuerpo.

El movimiento se produce en un plano y alrededor de un eje. La abduccién y la
aduccion se llevan a cabo en el plano frontal alrededor del eje antero-posterior; la
flexion y la extension se producen en un plano sagital alrededor de un eje transver-
so; y la rotacion se desarrolla en un plano transversal alrededor de un eje vertical.

En realidad, los movimientos no se producen unicamente en un plano, sino
en varios. Ello es debido a que una serie compleja de movimientos se combinan
para hacer posible un movimiento que se desarrolla en tres pianos alrededor de
un eje oblicuo. Cuerpo conciente Pilates (2008). Recuperado de http://metodopilates.blogs-
pot.com/2006/03/ejes-y-planos-de-movimiento-del-cuerpo.html

Fuente de variabilidad antropométrica

Son facilmente apreciadas las caracteristicas que afectan las dimensiones del cuer-
po humano y su variabilidad, e incluyen la edad, el sexo, la cultura, la ocupacion
y aun las tendencias historicas.

Sexo: La primera division que se puede hacer de los seres humanos es la se-
xual. Se clasifican en hombres y mujeres con notables diferencias fisicas.

Edad: Existe una clasificaciéon por edades, que inicia con el nacimiento y ter-
mina con la muerte. A lo largo del periodo de vida de un ser humano se sufren
una serie de cambios mentales y fisicos que se manifiestan en las medidas cor-
porales. La edad de clasifica en: infancia, nifiez, adolescencia, juventud, adultez,
vejez, senectud.

Grupo racial: Los diferentes grupos étnicos tienen ubicaciones geograficas va-
riadas, cada una con caracteristicas especificas, las cuales afectan el estilo de vida,
costumbres, tradiciones asi como el desarrollo fisico de las personas.

Factor Genético: La mezcla de genes entre los grupos étnicos modifica las
caracteristicas fisicas de los individuos.

Grado de Salud: De acuerdo al nivel de salud se pueden clasificar a la humanidad
en personas sanas o enfermas. En este apartado se consideran a las personas disca-
pacitadas, ya que por sus limitantes tienen caracteristicas dimensionales diferentes.



Actividad ocupacional: Dependiendo de la actividad que realicen cada ser hu-
mano, se hacen evidentes las variaciones dimensionales, de acuerdo al esfuerzo
realizado dependiendo si es fisico o intelectual.

Estas seis caracteristicas definen las caracteristicas dimensionales del ser humano.

Las dimensiones humanas, pueden variar de acuerdo con las caracteristicas fi-
sicas, los movimientos y la posicion, es por ello que la antropomettia se divide en:

- Antropometria estatica, clasica o estructural

- Antropometria dindmica o funcional

- Antropometria newtoniana

1. La antropometria estructural (o antropometria estatica), se refiere a dimen-
siones simples de un ser humano en reposo (ejemplo: peso, estatura, longitud,
anchura, profundidades y circunferencia).

2. La antropometria funcional (o antropometria dinamica), estudia las medi-
das compuestas de un ser humano en movimiento (ejemplo: estirarse para alcan-
zar algo, rangos angulares de varias articulaciones, etc.).

3. Antropometria newtoniana, se han desarrollado gran cantidad de investi-
gaciones biomecanicas dedicadas a la medicién del cuerpo humano, enfocadas a
la medicion de puntos de valores estrictamente fisicos, y los resultados de estos
valores han servido para la realizacién de modelos matematicos con movimiento
mecanico. Estos estudios se basan en la aplicacion de las leyes de newton sobre
el movimiento.

Debido a la variedad y posicién de dichas mediciones, los investigadores han
utilizado cadaveres, ya que se requiere manejar el cuerpo segmentado para poder
tomar las medidas antropométricas necesarias. (Flores, C, 2001: 63-79)

Ergonometria en nifios

Las extremas variaciones dimensionales, anatémicas y psicologicas, que tienen
los nifios en esta etapa hacen que este grupo sea critico, pues no existen me-
didas estandar para designar una edad especifica. Como el nifio es una persona
en constante y rapida evolucion es dificil concretar un canon, aunque podemos
establecer uno aproximado: cinco cabezas para nifios de dos afios, de seis cabe-
zas entre los seis y doce afios y siete cabezas entre los doce y los quince afios



aproximadamente, este canon nos sirve para el estudio de las proporciones del
cuerpo humano.

Podemos ver la cadena evolutiva de las personas a diferentes edades. En ella se
aprecia que a cada rango de edad le corresponde una distribucién en cuadrantes
que nos sirven para encontrar la proporcionalidad del cuerpo humano.

Fig. 14 -Canon del nifio —de0a 12
afios comparado con el hombre
(Vea al pie de cada figura, los afios
y la altura correspondiente en cen-

timetros).

Lt LW )

Canon

Un adulto tiene aproximadamente siete cabezas y media, de tal modo que la pri-
mera desde arriba llega evidentemente a la barbilla, la segunda al pecho, la tercera
al ombligo, la cuarta a la zona pubica, la quinta por encima de las rodillas, la sexta
en la parte mas ancha de los gemelos, la séptima tobillos.



Caracteristiaas psicoldgiaas
2.2.3 Percepcién

Toda cultura (2008, agosto). Disponible en: http://www.todacultura.com/talleres/taller_dibujo/
personas_petspectiva.htm. iEspafia (2008, agosto [en linea]). Disponible en: http://slince.iespa-

na.es/humano.html

La percepcion es una funcion psiquica que permite al organismo, construir e
interpretar informacién proveniente de su entorno. La organizacion, interpre-
tacion, analisis e integracion de los estimulos, implica la actividad no sélo de los
6rganos sensoriales, sino también del cerebro. (Feldman, 1999).



El proceso de percepciéon, como lo propuso Hermann Von Helmbholtz, es
de tipo inferencial y constructivo, creando una representacion interna de lo que
sucede en el exterior en forma de hipétesis. Para poder hacetlo el receptor utiliza
la informacién que llega a sus sistemas sensoriales y la analiza lentamente. Para
poder interpretarla hace uso de la memoria, por medio de la cual se hacen asocia-
ciones mentales para poder decodificar la informacién.

Sistema Organo

Visual Ojos

Somestésico Piel

Sentido Estimulo

< Energia
Vista electromagnética (luz)
Energia electromagnética
(temperatura)
Energia mecanica
Contacto y deformaciones
de la piel

Tacto (pasivo)

Musculos y

Somestésico . .
articulaciones

Energia mecanica
Posicionamiento de los
segmentos corporales

Tacto (activo)

Auditivo Oido
Vestibular Vestibular
Gustativo Boca y lengua

Olfativo Nariz

. Energia mecénica
Oido (vibracion del aire)
Energia mecanica
(fuerza de gravedad y
aceleracion)

Equilibrio

Energia mecanica (tacto
activo) y energia quimica
(composicion quimica de
los alimentos, sustancias y
alimentos que ingerimos)
Energia quimica
(composicion quimica de
los aromas)

Gusto

Olfato

Mediante la percepcion, la informacion recopilada por todos los sentidos se
procesa, y se forma la idea de un sélo objeto. Es posible sentir distintas cualidades
de un mismo objeto, y mediante la percepcion, unirlas, determinar de qué objeto



provienen, y determinar a su vez que es un unico objeto. Wikipedia, la enciclopedia
libre (2008, octubte [en linea]). Disponible en http:/ /es.wikipedia.otg/wiki/Percepci%C3%B3n

Fases de la percepcién

Analisis de 1a informacién sensotial

Dentro de nuestra mente existen mecanismos analizadores, estos se encargan de
desglosar toda la informacion para después examinarla.

Los analizadores son estructuras anatémicas sensibles a los estimulos, los cua-
les responden a cualquier tipo de energia del exterior. Estos analizadores se en-
cuentran en cualquier sentido del cuerpo humano.

Enfocado hacia el aspecto visual, los analizadores extraen informaciones so-
bre el color, contornos, dimensiones y direccion de las imagenes que percibimos
del entorno.

El reconocimiento sensorial

El reconocimiento puede establecerse de dos modos. La primera es de manera
pasiva, esta construye una ejecucion automatica y un analisis eficaz de la informa-
cion entrante al cerebro, reduciendo las posibilidades perceptuales para facilitar
su manipulacion.

El reconocimiento activo, consiste en coordinar las propiedades sintetizadas
internamente con los estimulos analizados, para que permita detectar informa-
ci6n ambigua, incorrecta o faltante. Este proceso tiene como finalidad reducir
las sefiales de un conjunto de estimulos a analizar. Robertexto (2008). Recuperado de

http:/ /www.robertexto.com/archivol/percepcion.htm.

Percepcién visual

El sentido de la vista es usado por el hombre para afrontar el mundo que le ro-
dea, ayuda a distinguir si un objeto esta lejos o cerca, si algo es seguro o peligroso.
Al ver el hombre hace un proceso conocido como percepcién visual, el cual se
refiere a identificar y localizar objetos en el ambiente; ésta contribuye a la forma
en que se ve e interpreta el mundo que rodea al sujeto.



Supetduper publicaciones (2008, octubte [en linea]). Disponible en http://www.superduperinc.
com/handouts/pdf/168_VisualPerceptualSpanish.pdf)

Percepcién visual es un proceso donde se recibe e interpreta la informacion
que resulta de un estimulo o impresiéon luminosa registrada en nuestros ojos. A
través del ojo se recibe la informacién, el cerebro comprende y organiza lo que
el ojo ve, y le agrega un sentido racional al estimulo visual. La primera funcién
de la relacién de ojo-cerebro es el reconocimiento, es decir; se comprende, in-
terpreta y organiza la informacién, estructurandola para poder distinguir cada
uno de los elementos presentes en el estimulo visual. La decodificacion de la
informacioén visual, depende de factores tales como la experiencia personal e
intelectual de cada individuo, por lo tanto la interpretacion de la informacion es
muy subjetiva.



ILa percepcién visual inicia como proceso biolégico-descrito a continuacion-,
para posteriormente convertirse en un proceso mental.

Proceso ojo cerebro

1. El objeto fisico captado por el ojo emite radiaciones luminosas de distinta
frecuencia e intensidad, estas frecuencias luminosas son los estimulos captados
por el ojo.

2. Las radiaciones luminosas penetran en el interior del ojo a través de la pu-
pila, que se dilata o contrae dependiendo de las condiciones de luz. Hasta llegar
a la retina, que es la parte fotosensible del ojo, tiene que atravesar la cornea, el
cristalino y la camara interior acuosa.

3. La retina estd compuesta por tres tipos de células ganglionares, bipolares
y fotorreceptoras.

La energfa luminosa llega primero sobre las células ganglionares que no son
sensibles a la luz; luego sobre las bipolares que tampoco lo son y, por tltimo,
sobre las fotorreceptoras (conos y bastoncillos) que son las tunicas sensibles a
la luz.

Hay, ademas, otros dos tipos de células: las células horizontales, que conectan
entre si a los conos y los bastoncillos, y las células amacrinas, que conectan las
células bipolares con las ganglionares.

4. Los conos actuan como receptores del color y funciona en condiciones de
moderada o alta iluminacién ambiental. Los bastoncillos son receptores acroma-
ticos que operan en condiciones de escasa iluminacién ambiental.

5. En estas condiciones, los estimulos luminosos producen en la retina del
observador una proyeccioén Optica invertida del objeto. El tamano de ésta varia
segun sea la distancia entre el objeto y el observador. La forma de la proyeccioén
6ptica varia con el cambio de la inclinacién del objeto respecto al observador.

0. La energfa electromagnética que llega a los conos y bastoncillos es trans-
formada en impulsos nerviosos que llegan hasta las células ganglionares cuyos
axones se unen para formar el nervio éptico en el disco éptico, llamado punto
ciego porque carece de células fotorreceptoras y no es sensible a la luz.

7. Los haces nerviosos de cada ojo se encuentran en el quiasma 6ptico donde



parte de ellos se cruzan para ir a parar al hemisferio cerebral opuesto, de manera
que las fibras que salen del lado izquierdo de ambas retinas (y que corresponden
al lado derecho del campo visual) se proyectan hacia el hemisferio izquierdo y las
que salen del lado derecho de ambas retinas (y que corresponden al lado izquier-
do del campo visual) se proyectan hacia el hemisferio derecho.

8. Los impulsos nerviosos llegan a través del cuerpo geniculado lateral del ta-
lamo hasta la corteza visual del cerebro, situada en el 16bulo occipital, modifican
su estado fisiolégico y se produce la experiencia perceptiva. Instituto supetior de
formacién vy recursos en red para el profesorado (2008). Recuperado de http://centros5.patic.

mec.es/ies.arquitecto.peridis/percep/pvisual2.html)

Fases de la percepcién

Analisis de la informacion sensotial

Dentro de nuestra mente existen mecanismos analizadores, estos se encargan de
desglosar toda la informacion para después examinarla.

Los analizadores son estructuras anatémicas sensibles a los estimulos, los cua-
les responden a cualquier tipo de energia del exterior. Estos analizadores se en-
cuentran en cualquier sentido del cuerpo humano.

En el aspecto visual los analizadores extraen informaciones sobre el color,
contornos, dimensiones y direccion de las imagenes que percibimos del entorno.



El reconocimiento sensorial

El reconocimiento puede establecerse de dos modos. La primera es de manera
pasiva, esta construye una ejecucion automatica y un analisis eficaz de la infor-
macién entrante a nuestro cerebro, reduciendo las posibilidades perceptuales en
menor cantidad para facilitar su manipulacion.

El reconocimiento activo, consiste en coordinar las propiedades sintetizadas
internamente con los estimulos analizados, para que permita detectar informa-
ci6én ambigua, incorrecta o faltante. Este proceso tiene como finalidad reducir
las sefiales de un conjunto de estimulos a analizar. Robertexto (2008). Recuperado de

http:/ /www.robertexto.com/archivol/percepcion.htm

Caracteristicas de la percepcion
La percepcién del ser humano el subjetiva, selectiva y temporal.
Subjetiva: La percepcién es subjetiva ya que un estimulo visual provoca dife-
rentes reacciones de un individuo a otro, generando respuestas variadas.
Selectiva: El ser humano no puede percibir todo al mismo tiempo, por lo tan-
to, selecciona su campo perceptual en funciéon de lo que desee percibir.
Temporal: El proceso de percepcion se desarrolla de acuerdo con las experien-
cias vividas, las motivaciones o necesidades temporales, por ello este proceso es
de corto plazo. Universidad de Mursia. (2008). Recuperado de http://www.um.es/docencia/
pguatrdio/documentos/ petcepcion.pdf

Percepcion en nifios
Para comprender la forma en que los infantes perciben las imagenes, es impot-
tante analizar las formas de representacion visual de los mismos.

Se ha observado que las primeras representaciones visuales creadas por nifios
no son una copia “fiel” de lo que perciben, este fenémeno se ha intentado ex-
plicar de distintas formas, de las cuales solo se abordaran las principales. En el
pasado se sugirié que los nifios son técnicamente incapaces de reproducir lo que
perciben, como también no son capaces de realizar actividades que impliquen
movimientos precisos o coordinacion de varios sentidos y aunque es notable que
sus trazos manifiestan un control motor incompleto y sus lineas siguen en movi-



miento en zigzag un tanto errabundo, casi siempre son lo bastante precisas para
indicar lo que el dibujo quiere ser, cabe destacar que este tipo de trazos guarda
una similitud a la de cualquier hombre adulto que intente dibujar con la boca o
con los pies, sin embargo es notable que la forma de representar -por ejemplo-
una cabeza es muy diferente de un adulto a un nifio, y ninguna falta de destreza
motora puede explicar este fendmeno.

Otros teodricos consideran que los nifios utilizan formas simples como circulos,
rectas y 6valos, porque estas formas son relativamente faciles, sin embargo aun
queda la incognita del como logran esa proyeccion simplificada de las formas.

Finalmente existe una teorfa que postula al nifio como incapaz de representar
los objetos o sujetos que percibe, mas bien representa las interpretaciones de
estos, es decir crea abstracciones de las cosas reales.

A pesar de la variedad de teorfas que existen para explicar los rasgos del dibujo
infantil, existe la teorfa intelectualista, la cual es una de las mas antiguas y la mas di-
fundida hoy en dia. Esta teorfa postula que si los nifios no dibujan solo lo que ven,
entonces existe un proceso mental ademas de la percepcion, ya que las representa-
ciones infantiles, inicamente presentan las cualidades mas generales de los objetos.

Por ejemplo en la figura humana procuran representar la rectitud de las pier-
nas, la redondez de la cabeza etc. Esta observacion en el dibujo infantil concluye
en que “el nifio dibuja lo que sabe mas que lo que ve”. (Armheim, 1954: 172).
Esto quiere decir que para que el nifio logre una representacion debe pasar por
un proceso de conocimiento previo, que es explicado por la constante interac-
cion del infante y los adultos, en donde el adulto probé al nifio de conocimientos
a través de fuentes no visuales, por ejemplo cuando un adulto le dice a un nifio
que la mano tiene cinco dedos, el nifio es advertido sobre el nimero correcto
de dedos en una mano, posteriormente el nifilo observar la forma de la mano,
entonces construye un conocimiento, sabe el numero de dedos y ha percibido
visualmente la forma de esta.

La teorfa intelectualista clasifica a las formas no visuales como concepciones
y a las fuentes visuales como percepciones; este juego entre percepcion y con-
cepcién es lo que los intelectualistas ven reflejado en las representaciones de
los nifios, que inician de lo general a lo particular. Para estos tedricos no quiere



2.2.4 Desarrollo de

habilidades cognitivas

decir que el nifio no es capaz de percibir a detalle un objeto, o que no sea capaz
de representar mas detalles en sus dibujos, es solo que para el infante tienen las
cualidades generales necesarias para ser entendidos.

Sucede un fendémeno similar en la precepcion y representacion del color,
como sabemos la mayoria de los objetos no tienen un color uniforme y tampoco
es idéntico en distintos elementos de un mismo grupo; por ejemplo el follaje de
distintos arboles no es del mismo color a pesar de pertenecer a la misma especie.
El infante percibe el color de los objetos y plasma el color que cumpla con las
generalidades del éste; volviendo al ejemplo de los arboles el nifio percibe las
tonalidades de verde en las hojas sin embargo para ¢l sera mas que suficiente
que su representacion de “follaje” sea verde, no elige una tonalidad especifica ni
busca que el tono sea similar al del arbol, simplemente debe ser verde. (Arnheim,
1954: 169-178)

Jean Piaget

Ubica a los nifios de siete a ocho afios dentro de la etapa de operaciones concretas,
a lo largo de esta etapa el pensamiento es mas légico, flexible y organizado en su
aplicacion a la informacién concreta, de lo que era durante los afios preescolares.
La capacidad de conservacion indica que los nifios pueden desviar e invertir su
pensamiento. Los nifios en edad escolar también han mejorado en la clasificacion,
la formacién de series y en los conceptos espaciales. Sin embargo, la capacidad
de pensamiento abstracto todavia no esta presente. La ultima investigacion indica
que el razonamiento operacional concreto, a menudo lleva cierto atraso en los
pueblos no occidentales, y que esta fuertemente sujeto a las condiciones situacio-
nales. Estos hallazgos indican que puede no ser una forma natural de pensamiento
que emerja espontanea y universalmente en la nifiez, como crefa Piaget.

Limitaciones del pensamiento de las operaciones concretas.
Tiene como motivo el mejorar la capacidad de conservar, clasificar, seriar y tratar
con conceptos espaciales, los nifios en la etapa escolar tienen una mayor capa-



cidad en cuanto a la solucion de problemas de la que tenfan durante los afios
preescolares. Pero su pensamiento sufre de una importante limitacién, ya que
los nifios piensan de una forma organizada y légica solamente cuando tienen
una informacion concreta la cual pueden percibir directamente. Sus operaciones
mentales funcionan ineficazmente cuando son aplicadas a ideas abstractas, las
que no tienen presencia directa con el mundo real.

Las soluciones que dan los nifios a los problemas de deduccion transitiva nos
aportan una buena ilustracion. Cuando se les ensefan pares de palitos de longi-
tud desigual, los nifios de 8 afios facilmente expresan que si un palito A es mas
largo que un palito B y éste es mas largo que otro C, entonces A es mas largo que
el C. Pero tienen mucha dificultad cuando una versiéon enteramente hipotética
de esta tarea, tal como Susana es mas alta que Sally y Sally es mas alta que Mary,
¢quién es la mas alta?. No es sino hasta la edad de 11 o 12 afios cuando los nifios
pueden resolver este problema con facilidad.

El hecho de que el pensamiento logico esta sujeto al principio a las situaciones
inmediatas ayuda a dar cuenta de un rasgo especial del razonamiento operacional
concreto. Los nifios en edad escolar no dominan completamente todas las tareas
de operaciones concretas, sino al contrario, lo van haciendo paso a paso. Piaget
utilizaba el término décalage horizontal (queriendo decir desarrollo dentro de
una etapa) para describir su dominio gradual de los conceptos légicos. El hori-
zontal décalage es otra indicacion de la dificultad con las abstracciones del nifio
en la etapa de operaciones concretas. Los nifios en edad escolar no alcanzan los
principios logicos generales para luego aplicarlos a todas las situaciones relevan-
tes. En lugar de ello, parecen resolver por separado la 16gica de cada problema
con el que se encuentra.

De acuerdo con Piaget, la maduracién cerebral combinada con la experiencia
en un mundo externo rico y variado, llevarfa a los nifios a alcanzar la etapa de
operaciones concretas. No crefa que el pensamiento operacional dependiese de
tipos particulares de experiencias. Evidencias recientes indican que las practicas
culturales especificas tienen mucho que ver con el dominio de los nifios de las
tareas de Piaget. (Berk, 1999: 315-334)



2.2.5 El juego

Juego es sinénimo de vida y crecimiento, es una manifestacion de personalidad
en el ser humano, ya que antropolégicamente es indispensable para la evolucion
y realizacién plena del hombre. El juego no es exclusivo de los nifios, en todas las
etapas de la vida el hombre juega o deberia jugar, debido a que jugar es divertirse,
recrear y comunicarse con los demas.

A través de la historia el concepto de juego ha cambiado y evolucionado para
convertirse en el concepto que se conoce hoy en dia, fueron los romanos los
primeros en hablar de Ludo como alegria o jolgorio y lo definieron como “un
grupo de numerosas acciones humanas que no requieren un trabajo arduo, pro-
porcionando placer y satisfaccion”.

Para 1990 de acuerdo con Hilda Cafieque, no existia una teorfa completa y
universalmente aceptada del juego, sin embargo, existen diversas posturas que
plantean al juego como una actividad sistematica, con caracteristicas muy claras
y establecidas, a continuacion se citan algunas de las teorfas del juego, con el
proposito de conocer y comprender mas a fondo esta actividad, para posterior
mente mencionar una clasificaciéon del juego mas enfocada al aprendizaje, para
que finalmente se puedan aplicar algunos aspectos de estas teotias a la creacion
de un prototipo de material didactico, tema que compete a esta tesis.

La primer obra en ser publicada, que aborda el tema del juego, desde un punto
de vista sistematico, es “Homo Ludens” de Johan Huizinga en 1938, para este
autor el juego es una actividad libre y voluntaria que se lleva a cabo dentro de
limites fijos de tiempo y espacio bajo reglas arbitrariamente aceptadas por los
integrantes, que tiene un fin en si misma, esta actividad debe estar acompafiada
de sentimientos de tension y alegria, con una consciencia de que es un acto fuera
de la rutina diaria.

Para Roger Caillois su “Teoria de los juegos” de 1958 el juego tiene seis carac-
terfsticas primordiales.

1. Libre. El participante no puede ser obligado a participar, de ser asi perderia
el sentido de diversion y gozo.

2. Separada. Esta actividad esta marcada por limites de espacio y tiempo concreto.

3. Incierta. El desarrollo que lleve la actividad es completamente incierto, guia-
do por los participantes, por completo.



4. Improductiva. No debe crear ninguna riqueza o beneficio econémico.

5. Reglamentada. Las legislaciones manejadas durante la actividad son propias,
compartidas y discutidas por los integrantes.

0. Ficticia. Existe un claro momento de irrealidad en esta actividad, pero acom-
pafiada de realidad.

Por ultimo Florencio Escardd, describe el juego como una actividad funcional
en cada etapa del infante.

En el bebé es una actividad vital poderosa, que sirve como entretenimiento
motot, postural, sensorial y de comunicacién con el mundo, posteriormente ad-
quiere cualidades psicologicas, mientras centra la época del pensamiento magico
y de simbolizacién, y por ultimo se convierte en algo organizado, que ayuda a
aceptar reglas, compromisos y sanciones.

Hilda Cafieque realiz6 una clasificacion de las funciones psicologicas del juego,
para poder entender las posibilidades de aprendizaje a través del juego.

FUNCIONES DEL JUEGO

Permite representar una lucha o un conflicto.

[a un espacio para la creacidn, la exploracion y el descubrimiento.

Promueve vy facilita los vinculos humanos.

Favorece la regularizacion de tensiones y relajaciones.

Es un vehiculo excelente par el ejercicio de la estructuracion del lenguaje vy del pensamiento.
Favorece |la conexion del individuo con otras situaciones vividas.

Da via libre a la construccion de un espacio intermedio entre la realidad y el placer.

Posibilita distintos tipos de aprendizaje.

Permite reducir el impacto de los fracasos y de los errores.



Teorias respecto al juego
Para la formulacion de teorfas se inicio por preguntar iporqué juega una personar

A partir de esta interrogante, surgen distintas teorfas que intentan responderla
y dependiendo del enfoque que plantean se pueden clasificar en: teorfas cogniti-
vas, educativas y sociales.

Las teorfas cognitivas plantean al juego como un medio para llegar al aprendizaje.
Entre las que se encuentran las siguientes:

- Teorfa psicogenética de Jean Piaget. El juego y la imitacién son parte del
desarrollo de la inteligencia.

- Teorfa de significatividad de Paul Asubel. El juego resulta un instrumento ope-
rativo ideal para que el maestro realice aprendizaje significativo en sus alumnos.

Las teorfas sociales postulan al juego como una actividad para comunicarse
con los demas. De las cuales se pueden mencionar las siguientes.

- Teorfa del ejercicio preparatorio de Groos. El juego es un ejercicio de prepa-
racion para la vida seria.

- Teorfa del juego con otro de Buytem Dijk. El juego es una actividad que
siempre es con alguien o con algo, no es simplemente un ejercicio, en el que
aparece lo nuevo. Es la via para nuevas formas de organizacioén de la conducta.

- Teorfa de socializacion de Lev Vygotsky. El juego crea una zona de desarrollo
proximo en el nifio y a través de €l llega a conocerse a si mismo y a los demas.

Las teorfas educativas proponen que es importante jugar para encauzar los
instintos primitivos que tiene el hombre.

- Teoria de atavismo de Hall. Los juegos son rudimentos de las actividades
de las generaciones pasadas y en ellos se hace una recopilacién de la historia
de la humanidad.

- Teorfa de descubrimiento de Nietsche. En el hombre autentico siempre hay
un nifio que quiere jugar.

Finalmente es necesario citar a un autor, que si bien no formulo una teorfa del
juego si plantea esta actividad como vital durante la infancia. Erik Erikson en su
capitulo “Juguetes y razén” de su obra Infancia y sociedad del afio 1968, mencio-
na que el juego marca un camino hacia la socializaciéon en el infante, y distingue
tres fases sucesivas en los juegos infantiles: autoesfera, microesfera y macroesfera.



- Autoesfera. El infante experimenta y explora con las sensaciones internas y
externas percibidas, relacionadas con su cuerpo y con las personas que se ocupan
su de cuidado corporal.

- Microesfera. El infante ocupa juegos representativos, con los que exterioriza
su fantasfa y rehace las funciones de su “yo”.

- Macroesfera. El infante esta en condiciones de iniciar relaciones de intercam-
bio con los adultos y esta abordando sus procesos de socializacion.

Erikson trata de mostrar como interviene el adulto en el juego del nifio y que
significado le atribuye éste a sus relaciones con el adulto. El juego es una activi-
dad que brinda la oportunidad de que el nifio se relacione con el adulto y que se
dé un aprendizaje de las funciones culturales y sociales.

Clasificaciones del juego

El juego puede colaborar en el desarrollo de distintos aspectos de la conducta mo-
triz y contribuir a distintos objetivos educativos. Por lo tanto el juego se puede cla-
sificar bajo distintos criterios, de las cuales se mencionan algunas a continuacion.

- Contenidos. El juego de acuerdo a su contenido cumple multiples funciones,
como a continuacion se expone.

- Estructural. En el juego intervienen componentes importantes, como es el
dominio, la organizacién del espacio y el tiempo. Por lo que contribuyen a la eta-
pa evolutiva para la adquisicién de conceptos y estrategias.

- Relacional. El juego tiene un aspecto socio-afectivo y socio-motriz. La im-
portancia de estos factores radica en el desarrollo de la comunicacién que existe
entre un individuo y otro.

- Funcional. Las capacidades motoras y coordinativas son condicionantes, para
que el juego sea utilitario.

- Normativo. LLas normas del juego, ayudan a tener paciencia hacia nuestros
adversarios, aceptando la derrota en caso de que existiera, estando de acuerdo
con las reglas existentes. Estableciéndose asi una empatia entre los componentes
del juego y los jugadores. (Incarbone, 2001: 19-22)



Consideraciones del juego
El juego es una actividad fundamental en la vida de cada persona. Para entrar en
el juego hay que tener la necesidad y capacidad de simbolizar.

Los jugadores, ganan experiencia a lo largo del desarrollo del juego, llegan-
do a un nivel de complejidad cada vez mas alto. Es por ello que el juego exige
atencion, inteligencia y resistencia nerviosa. Es aqui donde cada individuo expe-
rimenta diferentes estados: placer, riesgo, temor al fracaso, frustracion, victoria
y desafios. (Nadie juega por compromiso, ni nadie sabe cual sera el resultado al
finalizar el juego).

Alberto Ivern menciona que el juego tiene distintas modalidades, las cuales son:

- Jugar por jugar. Surge a partir de situaciones imprevistas, convirtiéndolas en accio-
nes originales ladicas.

- Juegos tradicionales. Estos son transmitidos de generacién en generacion.

- Juegos espontaneos. Son estructurados en torno a un objeto y permiten al
sujeto revivir simboélicamente deseos y conflictos, como recurso terapéutico.

- Juegos didacticos. Estos son ideales para trabajar en aspectos de aprendizaje.

El infante aprende a registrar y procesar datos, ayudando a plantear estrategias
de juego para ganar.

- Juegos de proyecto. Son juegos de caracter didactico cuyo fin, es que el juga-
dor obtenga la capacidad de estructurar un proyecto para llegar a una meta, fo-
mentando el desarrollo tanto de la creatividad como del pragmatismo (ver desde
diferentes puntos de vista y asi tener una concepciéon mas amplia de las cosas).
En este tipo de juego, la competencia no causa la desgracia del otro jugador, al
contrarid, insinua la superacion de sf mismo, a partir de un esfuerzo individual.

Nadie sabe cual sera el resultado al finalizar el juego. Los jugadores tienen las
mismas oportunidades para ganar. Lo que impulsa el nifio a jugar es ver recono-
cida su perfecciéon en la competencia.

El juego como medio de educacion, hace que el jugador se involucre en esta
actividad ladica, en donde el campo ideal para esta actividad es: la expresion de
emociones, la busqueda y construccion de estrategias y a la vez el aprendizaje,
donde se aprende de si mismo.



Fundamentos psicopedagdgicos

El juego dentro del marco educativo, se ve relacionado con varias disciplinas
como: psicologia, la pedagogfa, sociologfa y didactica, compartiendo un espacio
en comun, como se muestra en cuadro 4.

Cuadro 4

De manera psicopedagogica, cada quien aprende de manera diferente por me-
dio de los distintos modelos de aprendizaje existentes, los cuales infieren en la
manera en que percibimos, seleccionamos, interpretamos y damos un significado
diferente de las cosas que ocurren en nuestro entorno.

El juego desde el punto de vista de la pedagogia, es importante en la educacion
del nifio, siendo las teorfas de aprendizaje, estas ayudan a desarrollar los procesos
de elaboracion cognitiva de cada individuo. Es por esto ultimo, que el juego es
importante para el desarrollo integral del nifio, ayudandolo a realizarse a nivel
ludico, motor, intelectual y socio afectivo.

Para el desarrollo intelectual y motor del nifio, dentro del ambito educativo, se
utilizan solo dos tipos de juegos: el juego didactico y el juego de tipo proyecto.
Aunque estos tipos de juego son utilizados para el proceso de ensefanza, no se
ha encontrado aun alguna vinculacién directa que fundamente que el jugar me-
jora la calidad del trabajo académico del nifio. No obstante, se ha demostrado, a
través de una actividad recreativa, en donde el nifio posee experiencia en algun
cierto tipo de juego, esto le ayuda a generarse mas confianza y seguridad en si
mismo. Esto ocurre cuando el nifio obtiene un buen nivel de juego y aprende
a resolver cualquier dificultad de manera creativa, dindose cuenta de las herra-
mientas que posee y puede utilizar para poder ganat.



Cada individuo como sujeto, aprende todo aquello que esta a su alcance y que
es de su total interés. Por lo tanto aprenden con mayor facilidad y rapidez, todo
aquello que les interesa y con lo que mas se identifican.

El aprendizaje es un proceso que implica una modificacion estable en el sujeto.
En este proceso de aprendizaje, el objeto representa, lo que debe ser aprendido;
personas, cosas, situaciones, experiencias, etc. Estas aparecen en forma de esti-
mulos que llevan al sujeto a la conquista y la apropiacion.

Otro factor que influye en este proceso, es el medio o contexto, el cual es el
escenario donde se lleva a cabo el aprendizaje. El medio ofrece a quien aprende
una cierta cantidad de estimulos, favoreciendo u obstaculizando este proceso
de aprendizaje. Este es un sistema muy complejo de interrelaciones de diversos
alcances que se mencionan a continuacion.

- Microsistema: se encarga de comprender, todo lo que pasa en nuestro entor-
no de manera inmediata.

- Mesosistema: ésta abarca las interacciones de los diferentes microsistemas
que existen.

- Exosistema: son interacciones complejas, en donde el sujeto, tal vez nunca
participe, pero tengan influencia en élL

- Macrosistema: son niveles de alta complejidad, que interconectados forman
una serie de culturas o subculturas.

Cabe mencionar que es el vinculo, uno de los elementos que incluyen al sujeto
y al objeto a tener una mutua interaccion de comunicacion y el aprendizaje. Siem-
pre que hay encuentros o desencuentros, hay un vinculo. Todo vinculo puede ser
definido como una gestalt bicorporal (dos cuerpos se relacionan) y tripersonal
(dos personas conectadas a un tercero que interviene y modifica una relacion).



Estos elementos son conformados de manera implicita, como lo son: miedos,
fantasias, aprendizajes, experiencias, afectos, necesidades y lo que el sujeto de-
muestra ante estos elementos.

El proceso de aprendizaje se apreciar mejor en la figura anterior y cémo es que
influyen factores como; sujeto, objeto y el medio para llegar al aprendizaje.

El juego reglado

La actividad ludica preferida de los 2 a los 7 afios es el juego simbolico, el cual se
caracteriza por ser un juego de ficciéon donde el nifio hace una asimilacion de lo
real al yo, es decir el juego es una actividad creativa, en la que el nifio transforma
lo real en virtud de sus deseos; el Unico limitante es su fantasfa.

A partir de los siete afios, la sed de realismo que el nifio tiene hace que apa-
rezca otro tipo de actividad ladica, el juego reglado. La aparicion de la regla en
esta etapa es incipiente, pero su importancia se basa en que marca el inicio de
los acuerdos. Comienza siendo una imitaciéon de lo que realizan los adultos, al
jugar, el nifio repite lo que dicen los adultos y reitera lo que en ocasiones obser-
v6 de ellos.

Las reglas son las condiciones con las cuales se puede jugar, es decir, lo que se
puede hacer y lo que no es permitido. Estan hechas con caracteristicas de obli-
gatoriedad y tienen restricciones, si un nifio rompe las reglas los demas nifios se
lo reprocharan y daran un nuevo comienzo, aqui se inicia con la asimilacién de
roles dentro del juego, lobo-oveja, policias-ladrones.



El juego reglado tiene 2 implicaciones para los jugadores: que el nifio esté
sujeto a sus funciones individuales y ademas coordinar sus acciones en virtud de
sus relaciones a nivel grupal.

En esta etapa inicia el sentido de la competencia ligado a la finalidad del juego
mismo. El juego en grupo deja de ser una suma de individualidades, para formas
equipos en los cuales cada uno coordina sus acciones para ganarle al rival.

El juego en grupo permite la expresion, creacion, imaginacion, fantasfa, curio-
sidad y capacidad de investigacion; ademas ayuda a reflexionar y analizar critica-
mente una situacion.

Consideraciones psicopedagdégicas de nifios de siete a ocho afios
A los seis afios el nifio da sus primeros pasos en la adquisicion de lectoescritura
y el calculo.

Se esta dando una transicion entre el periodo preoperatorio y el operatorio
concreto. El periodo preoperatorio se caracteriza por que a esta edad el nifio
tiene una légica intuitiva, que no le deja realizar operaciones propiamente dichas
sobre los objetos ya que se deja llevar por las apariencias perceptivas. El lenguaje
del nifio de esta edad es totalmente egocéntrico.

A los siete afos el nifio ya tiene un lenguaje socializado y un pensamiento
concreto, ya no confunde su punto de vista con el de los demas, puede convivir
y coordinar sus ideas con las de los otros. En esta etapa el nifio aprende a dife-
renciar las normas y valores ajenos, sin sentirse rechazado, agredido o burlado;
prendiendo de sus errores en lugar de temetle a sus equivocaciones.

En esta edad se rompe el esquema egocéntrico y surge la nocién de grupo,
es decir, el nifio pasa de un autocentrismo (él, como centro del universo) a un
alocentrismo (él, como uno entre los otros), por ello es conveniente implemen-
tar los juegos en equipo, para poner en practica algunos roles de convivencia y
trabajo grupal, tales como organizar, repartir tareas y asignar responsabilidades.

El diferenciarse de los demas permite al nifio tener una moral autbnoma que
le permite dar un valor personal a las normas, y disminuye su creencia en aquellas
normas heterogéneas que los adultos imponen para ser respetadas con sumision
y obligacion.



El nifio es vigoro pero al mismo tiempo prudente, es obsesivo en su interés
por el juego, crea e ingenia cosas propias, y al mismo tiempo exige mas realismo
de las cosas que lo rodean.

El ser se inicia y construye, desde que se inicia su relacion e identificacion con
los demas

El juego como fuente de aprendizaje

El juego es una técnica que facilita el aprendizaje, pues permite al nifio apro-
piarse del conocimiento de adentro hacia fuera, partiendo de lo que sabe hacer
manipulando el objeto.

Este aprendizaje se lleva a cabo por medio de la comunicacién e intercambio
de conocimientos que establece el nifio con las personas con las cuales interactia,
adquiriendo conocimientos, habilidades, actitudes o valores a través del estudio,
la experiencia o la ensefianza.

A continuacién se presenta un esquema que muestra como se lleva a cabo el
proceso se comunicacion (transmision de un mensaje).

Retroalimentacion

Emisor < > Receptor
Mensaje
- il .
Canal Cddigo Contexto
v v v
Medio .
rayés Modo Ambiente
de donde
del cual ¢ it it
se envia ransmitirlo se emite

Al comunicar hay que tener en cuenta que decir, cuando hacerlo y de que ma-
nera decirlo, pues de no hacerlo asi el mensaje se recibe de manera incompleta o
incorrecta y por lo tanto seria ineficaz.



Si la comunicacion no genera intercambio y retroalimentacion de informacion,
entonces es negativa, en cambio si da lugar a nuevos planteamientos y se prolonga
el proceso se da lugar al aprendizaje, pues todo aprendizaje supone comunicacion.

LLa comunicacién en el proceso de ensefianza del aprendizaje social.

Interrelaciones
[_Suieto ; | J Objeto |

Proceso de
ensefnaje

Comunicacién Tranferencia

| Medio

El proceso de ensefianza-aprendizaje, es llamado por Bleger “ensefaje”, pues

ambos constituyen un mismo momento. No se puede hablar de ellos como dos
realidades diferentes, puesto que las personas involucradas en este proceso traba-
jan a la par intercambiando sus roles.

Forman y Cazden dicen que la interaccion social es origen y motor del de-
sarrollo humano, dado que la interaccion del conocimiento se enriquece en la
medida del espacio para los intercambios.

La convivencia social favorece el desarrollo del razonamiento légico y la
adquisiciéon de contenidos escolares gracias a la renovacion cognitiva, generada
por la aparicién de un problema e inmediatamente la busqueda de una solucion
para éste.

Las experiencias vividas socialmente dan lugar a la formacién del aprendizaje
social. Este tipo de aprendizaje se basa en la reflexion seguida de una accion
como estrategia de trabajo. Permiten a los participantes dar varios significados a
los objetos que se le presentan y al mismo tiempo los que ellos van descubriendo.

Juego, motivacién y aprendizaje
El aprendizaje se define como un cambio en la conducta del ser humano como
resultado de la experiencia, producidas por las asociaciones entre estimulos y



respuestas, por ello un factor muy importante dentro de este proceso es la mo-
tivacion, es decir, el interés que un nifio tenga por aprender algo o por aquellas
actividades que lo conducen a obtener nuevos conocimientos.
Para Butt los motivos pueden ser:
Biolégicos — Lucha por sobrevivir, deseo de triunfar
Psicolégicos — Conflicto de competencia
Sociales - Competiciéon y cooperacion.
Refuerzo de los motivos — Intrinsecos y extrinsecos

Personal Nivel de aspiracion, jerarquia de motivos,
. L necesidades de satisfaccion, autorrealizacion.
intrinseca |

Motivacion

Situacional | Incentivos, dificultades,
extrinseca atractivos, novedades

El juego didactico se muestra como una estrategia motivadora de aprendizaje,
pues para el nifio el juego es un espacio en donde se pone en practica su creci-
miento personal, ademas le resulta atractivo si es novedoso y variado.

Para el nifio jugar es motivador, ya que el sélo se dispone a hacerlo sin que
nadie lo obligue. Este es un estado del organismo en el que al nifio se le considera
responsable de la actividad realizada, teniendo un motivo para jugar.

Un juego compromete al nifio en su totalidad: ya que este resuelve situaciones
planteadas, comparte vivencias con sus compafieros, y va construyendo su co-
nocimiento. Si una situacion de aprendizaje es un desafio, el nifio se entrega por
completo a resolverlo, y de esta manera el aprender se convierte en un estimulo
y a través de su realizacion el nifio desarrolla un sentimiento de competencia a
cargo de la generacion de motivos externos.

Desde el punto de vista de la motivacion, el punto de partida esta en poner
obstaculos que el nifio pueda resolver de acuerdo a sus posibilidades y limitacio-
nes, por el contrario si es muy facil o muy dificil de jugar existird una desmotiva-
ciéon que puede crear sentimientos de frustracion y fracaso.



El nifio se va enriqueciendo con la enseflanza de nuevos motivos, haciendo
que vaya teniendo nuevas experiencias de las que poco a poco podra apropiarse.

La practica de algunos juegos es favorable en la adquisicion de ciertos habitos
que resultan benéficos para la superacién de los nifios.

Lograr el éxito necesita de un proceso de aprendizaje donde la competencia es
un estimulo para el progreso, no para la destruccion de uno mismo o de los demas.

Intrinseca = Motivos -
< nuevo aprendizaje

Motivacion =JUEGO

4

Extrinseca = Sltuacion

ambiental
Reflexiones psicopedagdgicas acerca del juego
El juego es una conducta exploratoria porque se aprende a medida que se mani-
pula y vivencia la situacion.

Es un medio perfecto para presentarle al nifio el proceso ensefianza- aprendi-
zaje gracias a sus cualidades pedagogicas y motivadoras.

El juego es un acto creativo, pues no se puede llevar a cabo la copia o la imitacién.

Mientras se juega siempre se aprende algo nuevo.

Viéndolo desde el punto de vista de la pedagogia, es gran ayuda para el de-
sarrollo de las habilidades cognitivas del nifio, pues antes de implementar una
estrategia hay que conjugar la logica interna de la situacién, las competencias que
requiere para su realizacion, la metodologia y los aspectos didacticos de acuerdo
a los intereses de los nifios.

El juego es un incentivo para que los nifios puedan apropiarse de conocimientos.

Algunos de los objetivos pedagdgicos del juego son los que se mencionan continuacion.

- Elaboran situaciones creativas.

- Impulsar la aparicion de situaciones problematicas que desatien sus posibili-
dades de accion.

- Plantear conflictos sociocognitivos que requieren de discusiones y confron-
taciones grupales.



226 Caracteristicas
del aprendizaje

- Confrontar opiniones opuestas y complementarias en busqueda de una so-
lucién comun al grupo.

- Dar espacio a la autoorganizacion y a la regulacion de las acciones.

- Reflexionar respecto a las acciones realizadas.

- Permitir al nifio el descubrimiento de la l6gica interna del juego y del planteo
ladico de sus compafieros para poder anticiparse a los mismos. (Incarbone)

Modelos de aprendizaje
Constructivismo
Es una corriente psicoldgica y filoséfica que se basa en dos principios basicos: 1)
los propios individuos construyen gran parte de lo que aprenden y comprenden,
2) la cognicion se dirige mas a organizar la experiencia propia del sujeto que ha
reflejar la realidad cognitiva que se intenta conocet.

El constructivismo se expresa de diversas formas, por lo que no es una co-
rriente unificada. Para organizar las diferentes posturas, se utilizan las tres cate-
gorfas de Moshman, que son: constructivismo exdgeneo, endégeneo y dialéctico.

Aprendizaje por descubrimiento

Se entiende cuando uno mismo obtiene los conocimientos. Es una forma de ra-
zonamiento inductivo, por que los estudiantes pasan de estudiar ejemplos a for-
mular reglas y principios. El descubrimiento fomenta el aprendizaje significativo.
Tiene mayor importancia el proceso que esta llevado acabo por el alumno para
lograr los objetivos de todo proceso, y no tanto las caracteristicas de éste.

Aprendizaje situado

Establece una metodologia que favorece las relaciones cooperativas. Por tanto, lo que
hace a un alumno competente no es solo lo que conoce, sino también la forma en que
su conocimiento se ajusta a los otros. Fl conocimiento es una creacion de la comuni-
dad. Aprender significa participar en las formas de relacionarse y hacer las cosas de esa
comunidad y emplear las herramientas que ha creado a lo largo del tiempo.



David Ausubel

Aprendizaje asistido

Como lo dice sunombre, en una participacion guiada para permitir paulatinamen-
te que los niflos aprendan cada dia mas cosas por si mismos, en donde ocurre la
retroalimentacion entre el individuo y el orientador, solucionando los problemas
de manera conjunta, llegando asi a la zona de desarrollo proximo establecida por
Vigotsky (1979), en donde el nifio se esfuerza por resolver un problema complejo
por medio de pistas guiadas por alguien con un conocimiento superior al de él.

Aprendizaje estratégico

Beltran (1993) parte de un concepto del aprendizaje, caracterizado desde las si-
guientes perspectivas: a) es un proceso activo por que el alumno debe asimilar
los conocimientos informativos que reciba; b) es un proceso constructivo, por
que el alumno debe construir el conocimiento desde una perspectiva personal;
) es un proceso significativo por que el alumno genera estructuras cognitivas,
organizadas y relacionadas entre si, que conduciran a un aprendizaje auténomo y
auto regulado; d) es un proceso estratégico, por que el alumno acaba por domi-
nar unas estrategias, aprendiendo a regularlas y ajustarlas a las tareas y a nuevas
situaciones. Estos componentes serfan los elementos clave para la construccion
del conocimiento. (Gonzilez, Bueno, 2004: 247-248)

El psicélogo David Paul Ausubel propone su teorfa de aprendizaje significativo
en el afio de 1973, que tiene el objetivo de explicar el proceso de aprendizaje y
que se explica de la siguiente manera: La persona que aprende recibe informacion
verbal, la vincula a los acontecimientos previamente adquiridos y, de esta forma,
da a la nueva informacion, asi como a la informacién antigua, un significado
especial. La rapidez y la meticulosidad con que una persona aprende depende de
dos cosas: en primer lugar el grado de relacion existente entre los conocimientos
anteriores y el material nuevo, en segundo lugar la naturaleza de la relacién que se
establece entre la informacién nueva y la antigua.



Ausubel sostiene que el aprendizaje y la memorizaciéon puede mejorarse en
gran medida si se crean y utilizan marcos de referencia muy organizados, resulta-
do de un almacenamiento sistematico y logico de la informacioén.

Para entender la teoria de Ausubel necesitamos saber lo que él quiere decir
cuando habla del proceso de asimilacién y de los organizadores de avance.

El proceso de asimilacion

Asimilacién dentro de la teorfa de Asubel se define como el proceso por el cual
“se almacenan nuevas ideas en estrecha relacion con ideas relacionadas relevantes
presentes en la estructura cognitiva”. (Ausubel, 1998, p. 92).

La forma en la que se organiza el aprendizaje anterior, tendra una gran influen-
cia sobre la naturaleza y el proceso de asimilacion. La asimilacién puede asegurar
el aprendizaje de tres maneras:

La idea nueva que se relaciona o se pone en conexién con otras ideas bien
estructuradas adquiere mas significado que la que simplemente se petcibe y se
almacena en la memoria de forma aislada.

Una segunda modalidad de fomento del aprendizaje mediante la asimilacién
consiste en evitar que la nueva idea se pierda u olvide rapidamente.las ideas ubi-
cadas en un ambiente familiar o relacionadas con ideas afines tienen menos pro-
babilidades de ser olvidadas que las que se almacenan por separado.

En tercer lugar, la asimilacién no solo protege del olvido, sino que asegura
también que la nueva idea podra encontrarse o recuperarse facilmente cuando
sea necesario.

Organizadores de avance

Ausubel sugiere el uso de los organizadores de avance, general que proporcionan
un marco de referencia en el que integrar informaciéon mas detallada que se pre-
senta mas adelante.

La mayoria de los organizadores de avance son en cierto sentido abstractos,
concisos y mas completos que cualquiera de las unidades de informacién que se
presentan después. Con frecuencia solo se entienden parcialmente, a causa de su
abstraccion y concision.



Jerome Bruner

Factores que contribuyen al aprendizaje significativo

En primer lugar el tema que se va a presentar tiene que ser potencialmente signi-
ficativo, es decir, algo que una persona puede asociar claramente con sus cono-
cimientos anteriores.

En segundo lugar, la persona tiene que crear lo que Ausubel llama una disposi-
cion para el aprendizaje significativo, el habito de relacionar material nuevo con el
aprendizaje anterior de forma significativa y util. Se puede ensenar e inducir a los
infantes a comparar, contrastar y asociar materiales nuevos con conceptos rele-
vantes que han adquirido, organizado y almacenado en la memoria previamente.

La presencia o ausencia de una disposicion para el aprendizaje significativo, asi
como la naturaleza de dicha disposicién, depende en parte, de la significatividad
potencial que tengan los nuevos materiales para los infantes y en parte también
del tipo de practica o sesion de repaso, de la tarea.

El tercer factor es la forma en que se presenta 1 nuevo material deberia sefialar
las similitudes y diferencias existentes entre ideas relacionadas, Ausubel da varios
concejos para estructurar, secuenciar y presentar un tema. En primer lugar se de-
ben presentar ideas centrales integradoras antes que ideas especificas. En segun-
do lugar, deberfan subrayar las definiciones exactas y correctas de los términos
empleados. En tercer lugar es importante que el infante exponga con sus propias
palabras lo que han aprendido. El aprendizaje por recepcion significativa difiere
del aprendizaje mecanico y del exploratorio. (Ausubel, 1998: 90-95)

Teorfa de la instruccion
Durante 1972 Jerome Bruner mostré un gran interés por la evolucion de las ha-
bilidades cognitivas en el nifio y por estructurar adecuadamente los contenidos
educativos, por lo tanto, el desarrolld una teorfa, la cual se basa en tres temas
medulares, los cuales son: Los modelos de aprendizaje, las funciones de catego-
rizacién y los principios de instruccion.
Bruner habla de tres modelos de aprendizaje: enactivo, iconico y simbdlico.
El modelo enactivo se refiere al aprendizaje a través de la imitacién y mani-
pulacién de objetos. Este es el modelo que los nifios pequefios usan con mayor



frecuencia, porque es practicamente la Gnica forma en que un nifio es capaz de
aprender en la etapa senso-motor.

El modelo icénico se refiere al uso de imagenes o dibujos para lograr un
aprendizaje, este modelo adquiere importancia a medida que el infante va cre-
ciendo, también a través de este modelo se incita al infante a aprender conceptos
y principios que no son demostrables facilmente; haciendo uso de diapositivas,
television, peliculas y otros materiales visuales, las cuales pueden enriquecer y
complementar las experiencias del estudiante.

El modelo simbélico es el tipo de aprendizaje que hace uso de la palabra
escrita y hablada, este sistema aumenta la eficacia con que se adquieren, alma-
cenan los conocimientos y con que se comunican las ideas. Es por lo tanto el
modelo de aprendizaje mas generalizado, sin contar con que resulta mas util y
eficaz una vez que el infante pasa de las operaciones concretas al estadio de las
operaciones formales.

En cuanto a las funciones de categorizacion del desarrollo cognitivo, Bruner
(1960) la define como un proceso de organizacion e integracion de la informacion
con otra que ha sido previamente aprendida. Es de vital importancia desarrollar
la capacidad de agrupar y categorizar para confrontar el inmenso numero de ob-
jetos, personas, acontecimientos, etc. Que suceden a nuestro alrededor.

Bruner enumera cinco ventajas de la capacidad para clasificar acontecimientos
en términos de categorias conceptuales:

1. La clasificaciéon ayuda a simplificar el medio ambiente

2. La clasificacion ayuda a encontrar semejanzas

3. La clasificacion elimina la necesidad del re aprendizaje constante

4. La clasificacion permite poner en practica una conducta determinada en
muchas situaciones diferentes.

5. La clasificacion mejora la capacidad para relacionar objetos y acontecimientos.

La teoria de Bruner se basa en cuatro principios fundamentales, relacionados
con la motivacion, la estructura, la secuenciacion y el reforzamiento.

Principio de motivacion: se refiere a la predisposicion o disposicion del indivi-
duo al aprendizaje. Bruner sugiere que los nifios estan predispuestos al aprendi-
zaje, debido a una curiosidad innata por €.



2.3 Material

Principio de estructuracion: se refiere a que el aprendizaje se incrementa selec-
cionando los métodos de ensefianza adecuados al nivel de desarrollo cognitivo y
de comprension del individuo. Por lo tanto la persona que proporcione el cono-
cimiento debera sefialar relaciones significativas entre lo que se va a aprender y lo
que ya sabe el individuo.

Principio de secuenciacién: Afirma que el orden del contenido influye en la
facilidad con que aprende el individuo. Es decir que la secuencia que se sigue, la
ordenacion de subunidades y unidades de aprendizaje en el marco de una asigna-
tura y entre diferentes asignaturas.

Principio de reforzamiento: Bruner afirma que el refuerzo aumenta la proba-
bilidad de que las conductas favorables se repitan, es decir que si un estudiante
logra un buen resultado el profesor podria dar elogios al alumno, calificaciones
altas, etc. Y asi lograr que la conducta favorable se repita. (Enciclopedia de la psicolo-
gia y pedagogfa, 1998: 279-2806)

Diddctico
Existen diferentes definiciones de material didactico, es por ello que es necesario
establecer un lenguaje comun y a continuacion se mencionan algunas.

Una de las definiciones de material didactico afirma que este motiva al estu-
diante y enfoque su atencién, también puede constituir parte fundamental en la
adquisicion y apropiacion de conocimientos. Dicho de otra forma son recursos
que auxilian y facilitan el aprendizaje, debido a que el aprendizaje es un proceso
complejo y activo entre el individuo y el objeto de estudio.

El material didactico es aquel objeto natural o elaborado que utilizan alu-
mExisten diferentes definiciones de material didactico, es por ello que es necesa-
rio establecer un lenguaje comun y a continuacion se mencionan algunas.

Una de las definiciones de material didactico afirma que este motiva al estu-
diante y enfoque su atencion, también puede constituir parte fundamental en la
adquisicién y apropiacion de conocimientos. Dicho de otra forma son recursos



que auxilian y facilitan el aprendizaje, debido a que el aprendizaje es un proceso
complejo y activo entre el individuo y el objeto de estudio.

El material didactico es aquel objeto natural o elaborado que utilizan alum-
nos y docentes, para facilitar, apoyar y enriquecer el aprendizaje, es un producto
complejo, que se selecciona elabora y usa, con un enfoque, una intencionalidad,
un contenido y una técnica o metodologia especificos en el contexto de una si-
tuacion de aprendizaje definida. Algunos materiales didacticos pueden ser: libros,
materiales impresos, videos, audio, software, juegos, etc. Cabe destacar que el uso
de material didactico sera efectivo si existe una participacién activa por parte del
infante a través de la atencion, interés y percepcion adecuados.

Algunas de las finalidades del material didactico son guiar al infante a traba-
jar, investigar, descubrir, construir, y al mismo tiempo fortalecer el desarrollo
de: los sentidos, las habilidades cognitivas, emociones, actitudes, y valores de los
individuos, y los contextos naturales y socioculturales, adquiriendo un aspecto
dinamico, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje del infante, acercandolo a
la realidad y ofreciéndole la oportunidad de actuar.

Los materiales didacticos estan enfocados a distintos grupos, dependiendo de la
funcion de éstos, es decir pueden ser individuales o colectivos, unos estan enfocados
exclusivamente al infante, mientras que otros solo se dirigen al docente o a ambos.

Es importante mencionar que debido a los diversos recursos con que se cuen-
tan, para la elaboracién de materiales didacticos se pueden clasificar en primer
lugar como estructurados y no estructurados.

Materiales estructurados: pueden ser elaborados como ya se menciono: carti-
llas, materiales impresos, cuadernos.

Materiales no estructurados: pueden ser los elaborados con recursos del con-
texto de acuerdo al medio que les rodea, por lo cual le aprendizaje ain es mas par-
ticipativo ya que el propio participante elabora y prioriza sus propios materiales.

Por otra parte el material didactico se puede clasificar de diversas maneras,
entre las cuales encontramos las siguientes:



Material informativo: mapas, libros, diccionarios, revistas, periddicos, tarjeteros.

Material ilustrativo visual o audiovisual: esquemas, cuadros sinépticos, dibujos
y graficos en general, carteles, grabados; musica o audio diversos; videos, pelicu-
las, obras de teatro. (Kapelusz, 1993)

Por sus caracteristicas basicas:

Material escrito: impreso o electrénico.

Material manipulable y complementario: juegos, tableros didacticos, simulado-
res, etc., sean fisicos o electrénicos.

Debido a que diversos materiales pueden ser utilizados en un momento dado
como recurso para facilitar el aprendizaje a pesar de que este no haya sido di-
seflado especificamente para la educacion se puede hacer una distinciéon entre
material didactico y material educativo.

Material didactico es cualquier material elaborado con la intencion de facilitar los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto, un curso elec-
trénico o un programa multimedia relativo a un area de interés, disciplina o tema.

Material educativo es cualquier material que, en un contexto educativo deter-
minado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar o acompafiar el
desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un video realizado ex profeso para
aprender qué es, como se transmite y como se previene el VIH-SIDA, sera un
material didactico (Pretende ensefiar), en cambio un video con un reportaje acerca
de la pandemia mundial del VIH-SIDA, puede seleccionarse y utilizarse con un fin
educativo para el que no fue originalmente creado (se genera una utilizaciéon edu-
cativa a partir de su funcién informativa), y se convierte en un material educativo.
Cardona (2008, septiembre [en linea]). Disponible en: http://www.crefal.edu.mx/bibliotecadigital/
CEDEAL/acervo_digital/coleccion_crefal/proyectos_diplo_alfa_integral/04_Trab_final Adtia-
na.doc

Para Nelly Artigas miembro de la fundacién integra, existe una distincion en-
tre material educativo y didactico: el material educativo “no es un material que
usan los nifios sino las personas que educan a los nifios, su objetivo es fijar la
intencionalidad pedagdgica, es decir que las personas que ensefien tengan claro
qué es lo que tienen que ensefiar”.



2.3.1 Historia del

material diddctico

“El material didactico va directamente a las manos del nifio, de ahi su importan-
cia; funciona como un mediador instrumental, incluso cuando no hay un adulto
que acerque al nifio al aprendizaje.” Educar Chile (2008, septiembre [en linea]).
Disponible en  http://www.educarchile.cl/Portal. Base/Web/VerContenido.
aspx?ID=100741
Por otra parte Nelly Artigas menciona que a pesar de la simplicidad del material
didactico los contenidos de éste no tienen por qué ser los clasicos y menciona
uno de los ultimos disefios de la fundacién integra, un juego de domino con pie-
zas que en vez de tener numeros o figuras simples, utiliza fragmentos de obras
de arte universal.
“No es lo mismo recordar chanchitos, peras y manzanas que recordar este tipo de
cosas, que tienen mas detalles en los que fijar la atencion”. Educar Chile (2008,
septiembre [en linea]). Disponible e: http://www.educarchile.cl/Portal. Base/
Web/VerContenido.aspxrID=100741

Ema Uribe (2005), psicopedagoga, educadora y microempresaria, puntualiza
algunas caracteristicas que considera importantes en un material didactico, este
debe ser durable, de calidad, y en especial legible, ya que al los nifios les llaman
la atencién las formas y los colore; también menciona la importancia de que el
nifio aprenda por lo concreto y después por la abstraccion, ya que es mas facil
que aprenda si toca y mira en vez de solo ver el pizarron.

En la opinién de Pedro Rubio, representante de ediciones siete leguas y su-
ministrador de materiales para distintos paises de habla hispana, en los nuevos
planes pedagogicos, el valor ladico es fundamental en la ensefianza, contrario a
lo que se pensaba y manejaba antes. Con este panorama es claro que el material
didactico se ha validado lo suficiente para que cada vez sea mas necesario en el
proceso de ensefianza. Educar Chile (2008). Recuperado de http://www.educarchile.cl/Por-
tal. Base/Web/VerContenido. aspxrID=100741

A través de la historia el material didactico ha estado presente en la vida del hom-
bre, en un principio no se tenfa conciencia de este como tal, sin embargo algunos
objetos utilizados en el entonces son considerados de autoeducacion, estos fueron



2.3.2 Clasificacién de

material diddctico

de gran ayuda para llegar al conocimiento o lograr un desarrollo en el hombre, por
ejemplo, desde la prehistoria existen vestigios de colecciones de semillas, hojas de
plantas, etc.

Tiempo después, en las culturas sedentarias, aparecen armas como el arco
y flecha, que colaboraban con el adiestramiento muscular, entre otros objetos
como el abaco, que favorece el desarrollo mental.

Posteriormente aparecen algunos instrumentos musicales, como el arpa y la
lira y juegos de mesa como el ajedrez.

Durante el renacimiento hubo grandes avances, especialmente en el ambito
cientifico y artistico, con la apariciéon de la imprenta nacieron los primeros li-
bros escolares.

Previo a la revolucion francesa, el método de ensefianza consistia en la memori-
zacion, apartandose de la naturaleza. En contraposicion de esta tendencia aparece
el realismo pedagogico representado por Juan Jacob Rosseau, que busca un retor-
no a la naturaleza, y asi su material se vuelve dinamico. Posterior mene Federico
Froebel descubri6 los beneficios del sistema relacionado del trabajo manual, que se
consideraba exclusivo de las clases menesterosas, defini estas ocupaciones como
actividades educativas que tenfan como finalidad adquirir destrezas.

En el kinder se llamaron “propésitos” a las causas que motivaban al educador
para que el infante realizara actividades en un dfa de trabajo y trabajos manuales
a la actividad que unia a los propésitos con la practica.

Es asi como el material didactico ha evolucionado y hoy en dia existen diversos
tipos de material didactico, desde algunos muy sencillos como los palitos de ma-
dera, hasta los mas sofisticados como la multimedia. (Camacho, 1999: 64-69)

Se realiz6 una investigacién de campo donde se observéd que los materiales di-
dacticos pueden clasificarse de diferentes formas, sin embargo, la clasificacion
que se presenta a continuacion es la mas conveniente para la elaboracion de este
proyecto de tesis.



Magnéticos

Iniciacion a la escritura: sentido del trazo con el seguimiento de la mano. Estimu-
la la motricidad fina de la primera infancia, en la que el nifio desarrolla la capa-
cidad de movimiento corporal, sus primeras manifestaciones de comunicacion,
descubre su entorno, reconoce el lenguaje, las caracteristicas fisico-sociales del
medio y elabora una imagen de si mismo.

Para llevar a cabo un adecuado estimulo de la motricidad, los padres deben es-
timular en sus hijos tareas que les requieran concentracion y esfuerzo para lograr
coordinacién ojo-mano y en los musculos cortos.



Laberinto

Juego de manipulaciéon especialmente disefiado para desarrollar la psicomotri-
cidad fina, la percepcién de formas, nimeros, colores. Observacion de formas,
colores y sonidos, como también, la coordinacién manual y visual (motricidad
fina), percepcién espacial, desarrollo del vocabulario (derecha/izquierda, arriba/
abajo...), aprender a contar y a la concentracion.



Hoppers

Ayuda a que los nifios construyan estrategias y asi desarrollen sus habilidades
para la resolucién de los problemas.

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas



Desliza y aprende

El contenido didactico contribuye a la ampliacién del vocabulario y enriquece la
expresion verbal y escrita a través de la coordinaciéon imagen-palabra. El signifi-
cado de las acciones que expresan las palabras es fundamental en la formacion
de frases en el ejercicio del lenguaje tanto hablado como escrito. De 5 afios en
adelante.



Play mind

Play mind es un juego de mesa con fines educativos, el objetivo de éste es acertar
el cédigo secreto, utilizando la 16gica deductiva. Es un juego estimulante y diver-
tido, ayuda a potenciar el razonamiento logico, favorece la percepcion visual, la
orientacion espacial y estimula la concentracion. Este juego estimula la inteligen-
cia logico- educativa y es para dos jugadores.



Block a block

Block a Block es un juego de habilidad fisica y mental, en el cual los participantes
(que pueden ser de dos en adelante), deben retirar bloques de una torre por tur-
nos y colocarlos en la parte superior, hasta que esto se caiga. Al ser un juego de
presicion, fortalece la motricidad en nifios pequefios, este juego requiere de con-
centracionpara evitar que la torre caiga y de cierta elaboracion de estrategiapara
la eleccion de las piezas a mover. Este juego puede ser utilizado desde los 6 afios.



¢Adivina quién?

Es un juego de preguntas y respuestas, dinamico, de atenciéon, memoria y audacia.
El juego consiste en repartir una tarjeta misteriosa de un personaje a cada jugador,
se realizan preguntas que puedan identificar al personaje del contrincante y se
comienza a descartar personajes; quien descubra primero al personaje del jugador
adversario, sera el ganador. Este juego puede ser utilizado desde los seis afios.



Stacrobats

Stacrobats es un juego de habilidad y suspenso, este consiste en deshacerse de to-
dos los acrébatas, haciendo una torre con éstos, no importa de donde cuelguen,
mientras no se deje caer la torre, este juego ayuda a la practica de motricidad fina
y a la concentracion para que la torre no caiga. Es un juego familiar en el que
nifios desde seis afios puede participar.



Cuerda del saber

La cuerda del saber es un libro con fines educativos, que sirve de ayuda para
aprender distintos topicos, tales como ortografia, los nimeros, los animales de la
granja, entre otros. El libro consta de treinta laminas, cada una de ellas contiene,
en un lado, seis iconos con preguntas sobre algin tema, y en el otro, otros seis
con las respuestas correspondientes. Para responder, se utiliza una cuerda que
une ambos lados de la lamina y que ha de formar un determinado dibujo para
dar por valida la respuesta. Es un libro para nifios de cinco a ocho afos de edad.



Loteria

Este juego, fue creado para usarse en grupo, cada jugador recibe 20 piezas que
seran usados como marcadores, junto con un tablero con varias imagenes.

Una persona es seleccionada para nombrar las imagenes, este tiene una baraja
de 52 cartas con el nombre de cada imagen.

Este juego clasico tiene como finalidad, que el nifio pueda reconocer y refor-
zar su habilidad de conocimiento por medio de imagenes.



Memorana

Memorama es un juego de mesa dentro de la categoria de juego de naipes que
trata de encontrar tarjetas de imagenes similares. Consiste generalmente en una
serie de cartas con diversas figuras en cada una de ellas, las cuales estan en pat, es
decir cada dibujo esta repetido en dos cartas.

El objetivo del memorama es ayudar al aprendizaje de la 16gica en el nivel basi-
co y medio supetior a través de lo que conocemos como férmulas bien fundadas
y equivalencia l6gica, es decir, aprehender en forma de juego para que sea menos
tedioso para los nifios y tengan mayor entusiasmo por estudiar 1dgica.



ILa finalidad de la l6gica simbdlica es la de reducir procedimientos verbales com-
plicados en simples dispositivos de letras y simbolos para su facil reconocimiento.

Este juego clasico acelera la memorizacion por parte del alumno, ya que hace
de manera divertida y amena algo que de otra forma resultaria tedioso y aburrido.
Este juego, como su nombre indica, sirve para desarrollar la memoria al recordar
donde estaban las otras cartas.

Rompecabezas

Este material didactico es empleado para diversos temas, como matematicas,
ciencias naturales, entre otros, ya que acapara la atencion y concentracion del
nifio como fuente de diversion.



Uno

El juego fue desarrollado originalmente en 1971 por Merle Robbins y en la actua-
lidad es un producto de Mattel.

El contenido consta de varias tarjetas, y estas deberan ser colocadas boca
abajo, sobre la mesa, y consiste en voltear cada una de estas. En cada turno, el
jugador deberd poner una carta que coincida con el color o simbolo de la carta
expuesta, o poner una carta comodin. Si el jugador no puede bajar una carta,
debera tomar una carta de la pila y jugarla o quedarsela.



Domind

El dominé es un juego de mesa en el que se emplean unas fichas rectangulares,
generalmente blancas por la cara y negras por el envés, divididas en dos cua-
drados, cada uno de los cuales llevan marcados de uno a seis puntos, o no lleva
ninguno. El juego completo de fichas de dominé consta de 28 piezas, en cada una
de las cuales se representa un par de valores posibles. El juego generalmente se
juega por cuatro jugadores en parejas. Los jugadores se colocan alternativamente
alrededor de una mesa quedando en posiciones enfrentadas. Antes de empezar,



las fichas se colocan boca abajo sobre la mesa y se revuelven para que los jugado-
res las recojan 7 piezas al azar en igual nimero cada uno.

El final del juego ocurre cuando alguno de los jugadores se queda sin ficha o
cuando quedan fichas en el juego que no pueden colocarse, gana el jugador que
menor puntaje logre de la suma de sus fichas.

/apatitos

Los nifios aprenderan a atarse los zapatos desarrollando su motricidad fina y
memorizando cada paso que los llevara a un buen resultado.



Play-Doh

Play-Doh es una organizacion de materiales no-toxicos de compuestos de mo-
delado de arcilla similar en textura a la masa de pan que se ha vendido como un
juguete para nifios en todo el mundo durante mas de medio siglo. Este material,
no mancha, y soluble en agua jabonosa. Al mantenerse en un contenedor sellado,
Play-Doh sigue siendo flexible, pero cuando se expone al aire se endurece en unos



pocos dfas. Actualmente esta disponible en diferentes colores y opcionalmente
con ella viene un juguete para hacer mejores cosas y figuras con la plastilina.

Este tipo de material sirve para ejercitar la motricidad en el nifio, y desarrollar
su nivel creativo.

Boliche jumbo

Su tamano lo hace funcionar para ejercicios de psicomotricidad gruesa, coordi-
nacién ojo-mano, y reconocimiento de colores y formas.



Sudoku

El objetivo es rellenar una cuadricula de 9X9 celdas (81 casillas), esta dividida en
subcuadriculas de 3X3 con las cifras del 1 al 9 partiendo de algunos numeros ya
dispuestos en algunas de las celdas. Aunque se podrian usar colores, letras, figu-
ras, es conveniente usar nimeros para mayor claridad del juego. Lo que importa,
en todo caso, es que sean nueve elementos diferenciados. No se debe repetir



ninguna cifra en una misma fila, columna o subcuadricula. Un sudoku esta bien
planteado si la solucién es unica. La resolucién del problema requiere paciencia
y ciertos dotes logicos.

Este juego suele ser adictivo, ya que los rompecabezas sudoku son desafiantes,
absorbentes y compulsivos. El completar sudokus ayuda agilizar las habilidades
del pensamiento légico, ayudando a pasar mas tarde a niveles mas complejos.

Mecdnico

Juego de construcciones de 191 piezas que tiene gran variedad de elementos de
montaje, incluyendo ademas una llave inglesa, tornillos, poleas, ruedas, etc....
Este mecano realizado en plastico contribuye de modo muy positivo a estimular

la imaginacion y creatividad de los nifios. Incluye una gufa didactica. Para nifios
de 3 - 7 anos.



Damas chinas

Este es un juego de estrategia que ayuda desarrollar el pensamiento l6gico mate-
matico, porque ayuda a pensar en coordenadas, estrategias, formulas, nimeros. ..
Estimula la atencién, la concentracion, el calculo, la toma de decisiones, la re-
solucion de problemas, la capacidad de clasificar, codificar, analizar y memorizar,
ademas de desarrollar mecanismos mentales de analisis, reaccion y estrategia.



Ajedrez

El ajedrez es un juego que abre la mente, la estructura de una manera distinta y
ayuda a tener mas concentracioén en cualquier tipo de actividad. Al practicar este
tipo de juego se logra establecer una imagen visual en la mente del jugador, lo que
le permite tener una vision clara de la situacién antes de hacer un movimiento,
logrando un razonamiento amplio. Esto se logra por medio de la observacion del
tablero desde el principio hasta el termino de juego, cuando se realiza un movi-
miento del opositor la mente analiza, comprende y elabora una serie de preguntas
que le ayudan a crear una estrategia para ganar.



Geomprice

Interactivo gratuito de internet, creado por Linux que incluye varios juegos don-
de el nifio desarrolla habilidades mentales, y al mismo tiempo logra tener una
coordinacion viso-manual.



Caija de futbol

Es un juego divertido, que ayuda al nifio a Coordinar y tener mayor control viso
manual para poder anotar un gol. Esto se logra por medio de la atencién que el
nifio presta a balon, ya que es el objeto clave en este juego, pues no debe permitir
que este entre en su porteria, pero si debe meterlo en la porteria del adversario,
esto lo conseguira si puede coordinar los movimientos de sus manos de acuerdo
al desplazamiento del balon.



Tic tac turtle

El juego de gato tradicional se refuerza con este articulo complementando el
reconocimiento de colores y formas, ademas de lograr que el nifio involucre
atencion, comprension y memorizacion. Este es un juego de estrategia donde
solo gana el que realiza el mejor razonamiento.



Ladrilos

Caja de 30 piezas en forma de ladrillo de medidas 24x12x6 cm. Los ladrillos son
elementos sencillos pero de gran utilidad para la Educacién ya que en los prime-
ros afios el nifilo aprende con ellos entre otras cosas al uso coordinado de las ma-
nos y de los ojos asi como el control muscular y corporal. Estos ladrillos llevan
incorporados anclajes propios con un sistema de agarre que entre ellos posibilita
la construcciéon de casas, muros, puentes.



2.3.3 Andlisis

lconografico

Para tener un conocimiento mas amplio del aspecto grafico de los materiales
didacticos se realizé un analisis, mostrando los resultados en las siguientes tablas,
en la primera tabla se muestran las caracteristicas del nombre, en la segunda se
mencionan aspectos del envase como una unidad, y por ultimo, la tercera tabla
contiene algunas generalidades del tipo de juego y material de elaboracion.

Tabla 1. Nombre



Tabla 2. Envase

Material Fotografiao| Estilode Integracién . .. |Tipo de Tipo de
didactico/juego | ilustraciéon | ilustracion |imag-tipog Composicién envase material Eolor
Hoppers ilustracién |representativa si equilibrada | caja | carton | Primarios
y secundarios
Desliza 'y . : " . . primarios
equilibrada
aprende fotografia si quili caja cartéon y secundarios
acromatico,
Play mind fotografia Si equilibrada caja cartén primarios
y secundarios
primarios,
Block a block fotografia no equilibrada caja cartéon | secundarios y
terciarios
. . - ; P seleccion
Stacrobats fotografia si equilibrada caja cartén ds colar
., . - . . primarios
Uno fotografia si equilibrada caja carton y secundarios
. - . . acromaticos y
Sudoku si equilibrada caja cartén primarios (rojo)




Tabla 3. Generalidades

Disefio de un prototipo de material didéctico para reforzar las habiidades cognitivas



2.3.4 Conclusiones

2.4 Disefio

Después de la observacion se llego a las siguientes conclusiones:

- Todos los materiales didacticos hacen uso de al menos 2 habilidades cogniti-
vas para que se pueda utilizar.

- La mayoria de los materiales didacticos estan dirigidos a nifios de preescolar.

- Los temas en los que se enfocan son las matematicas, historia, geografia,
colores, formas, idiomas y animales.

- Son de costo elevado.

- Muchos materiales didacticos son de importacion.

- Los colores dominantes son primaros y secundarios.

- Los materiales de elaboraciéon mas utilizados son: plastico, madera y cartén.

- La tipografia que mas se utiliza, tanto para interiores como para el nombre,
es de palo seco.

- El nombre del producto ha sido tratado tipograficamente para comunicar
movimiento y accion.

- En el envase se utilizan fotografias para presentar el producto.

- La composicién en el envase es equilibrada.

- La mayorfa de los materiales procuran una integracion de la imagen y tipografia.

- La modalidad juego de proyecto es la mas utilizada.

El disefio es un proceso de creacién visual con una intencion definida. En com-
paraciéon con la pintura y la escultura, que son la elaboracion de las visiones
personales y los suefios de un artista, el diseflo cubre requerimientos practicos.
Una unidad de disefio grafico debe ser situada frente a los ojos del puablico y
transportar un mensaje determinado.

Para Wucius Wong (1961), un buen disefio es la mejor expresion visual de la
esencia de algo, ya sea un mensaje o un producto. El disefiador debe buscar la
manera adecuada para que ése algo sea conformado, fabricado, distribuido, usado
y relacionado con su ambiente. Su creacion no sélo debe ser estética sino también
funcional, y adecuado a su contexto.



2.4.1 El lenguaje visual

2.4.7 Elementos

de disefio

El disenador, antes de que esté preparado para enfrentarse con problemas
practicos, debe dominar un lenguaje visual, ya que éste es la base de la creacion
del disefio. Existen principios, reglas o conceptos, en lo que se refiere a la ot-
ganizacion visual, que pueden interesar a un disefiador. Un disefiador consigue
trabajar sin un conocimiento consciente de ninguno de dichos principios, reglas
0 conceptos, por que su gusto personal y su sensibilidad a las relaciones visuales
son mucho mas importantes.

Existen diversas formas de interpretar el lenguaje visual. A diferencia del len-
guaje hablado o escrito, cuyas leyes gramaticales estan mas o menos establecidas,
el lenguaje visual necesita de leyes obvias. Cada teorico del diseno puede poseer
un conjunto de descubrimientos distintos por completo.

El disefiador es una persona que soluciona problemas. Los problemas que
debe enfrentar le son siempre proporcionados. Esto supone que él no puede
transformar ninguno de los problemas, sino que debe encontrar las soluciones
adecuadas. Una solucion inspirada podra ser obtenida de forma intuitiva, pero
en casi todos los casos el disefiador debera confiar en su mente inquisitiva, la que
examina todas las situaciones visuales posibles, dentro de las exigencias de los
problemas especificos.

La teorfa de Wicius Wong (1977), empieza con una lista de los elementos del
diseno, los cuales estan relacionados entre si y no pueden ser separados en la ex-
periencia visual general del ser humano. Tomados por separado pueden parecer
bastante abstractos, en cambio, reunidos determinan la apariencia definitiva y el
contenido de un disefio.

Se distinguen cuatro grupos de elementos:
a) Elementos conceptuales.

b) Elementos visuales.

c) Elementos de relacion.

d) Elementos practicos.



Elementos conceptuales

Estos elementos no son visibles. De hecho no existen, solo parecen estar presen-
tes. Por ejemplo, se cree que existe un punto en el angulo de cierta forma, que hay
una linea en el contorno de un objeto, que hay planos que rodean un volumen y
que un volumen ocupa un espacio. Estos puntos, lineas, planos y volimenes no
estan efectivamente presentes; si lo estan, ya no son conceptuales.

a) Punto. Un punto muestra posicién. No tiene largo ni ancho. No ocupa una zona en el espa-
cio. Es el principio y el fin de una linea, y es donde dos lineas se encuentran o se cruzan.

b) Linea. Cuando un punto se mueve, su recorrido se convierte en una linea. La linea tiene
largo, pero no ancho. Tiene posicién y direccion. Estd delimitada por dos puntos. Forma
los bordes de un plano.

¢) Plano. El recorrido de una linea en movimiento se convierte en un plano. En plano tiene
largo y ancho, pero no grosor. Tiene posicién y direccion. Esta limitado por lineas. Define
los limites extremos de un volumen.

d) Volumen. El recorrido de un plano en movimiento se convierte en un volumen. Tiene
una posicion en el espacio y esta limitado por planos. En un disefio bi-dimensional, el
volumen es ilusorio. (Wong, 2007: 42)



Elementos visuales
Cuando se dibuja un objeto en un papel, se utiliza una linea visible para represen-
tar una linea conceptual. La linea visible tiene largo y también ancho. Su color y
textura quedan establecidos por los materiales que se emplean y por la forma en
que se usan.

Asi, cuando los elementos conceptuales se hacen visibles, tienen forma, medi-
da, color y textura. Los elementos visuales forman la parte mas sobresaliente de
un diseflo, porque son lo que realmente vemos.

a) Forma. Todo lo que pueda ser visto posee una forma que aporta la identificacion prin-
cipal en la percepcion.

b) Medida. Todas las formas tienen un tamafio. El tamafio es relativo si lo describimos en
términos de magnitud y de pequefiez, pero asimismo es fisicamente mesurable.

¢) Color. Una forma se distingue de sus cercanfas por medio del color. El color se utiliza en
su sentido amplio, comprendiendo no sélo los del espectro solar sino asimismo los neutros
(blanco, negro, grises intermedios) y asimismo sus vatiaciones tonales y cromaticas.



d) Textura. La textura se refiere a las cercanfas en la superficie de una forma. Puede ser
plana o decorada, suave o rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como a la vista.
(Wong, 2007: 43)

Elementos de relacion

Este conjunto de elementos rige la ubicacion y la integracion de las formas en un
disefio. Algunos de ellos pueden ser percibidos, como la direccién y la posicion;
otros pueden ser sentidos, como el espacio y la gravedad.

a) Direccién. La direcciéon de una forma depende de cémo esta relacionada con el obser-
vador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas.

b) Posicion. La posicion es juzgada por su relacion respecto al cuadro o la estructura del disefio.

¢) Espacio. Las formas de cualquier tamafio, por pequefias que sean, ocupan un espacio.
Asi, el espacio puede estat ocupado o vacio. Puede asimismo ser liso o puede ser ilusorio,
para sugerir una profundidad.

d) Gravedad. La sensacién de gravedad no es visual sino psicolégica. Tal como son atrai-
dos por la gravedad de la Tierra, tienen tendencia a atribuir pesantez o liviandad, estabili-
dad o inestabilidad, a formas, o grupos de formas, individuales. (Wong, 2007: 43)



2.4.3 Elementos bdsicos
de la comunicacién
visual

Elementos practicos

Estos elementos subyacen el contenido y el alcance de un disefio.
a) Representacion. Cuando una forma ha sido derivada de la naturaleza, o del mundo
hecho por el ser humano, es representativa. La representacion puede ser realista, estilizada
o semiabstracta.
b) Significado. El significado se hace presente cuando el disefio transporta un mensaje.
¢) Funcién. La funcién se hace presente cuando un disefio debe servir un determinado
propésito. (Wong, 2007: 44)

La sustancia basica de lo que vemos son los llamados elementos visuales, cuyo
numero es reducido, estos elementos son: punto, linea, contorno, direccion, tono,
color, textura, dimension, escala y movimiento. Estos forman parte de la materia
prima de toda la informacion visual que esta formada por elecciones y combina-
ciones selectivas. La estructura del trabajo visual es la fuerza que establece qué
elementos visuales estan presentes y con qué énfasis.

Es necesario centrarse en los elementos visuales, uno por uno, a fin de com-
prender mejor sus cualidades especificas y asi poder analizar y comprender la
estructura total de un lenguaje

Tono

“Los bordes en que la linea se usa para representar de modo aproximado o detallado, sue-
len aparecer en forma de yuxtaposicion de tonos, es decir, de intensidades de oscuridad o
claridad del objeto visto. Vemos gracias a la presencia o ausencia relativa de luz, pero la luz
no es uniforme en el entorno ya sea su fuente el sol, la luna o los aparatos artificiales. Si lo
fuese, nos encontrariamos en una oscuridad tan absoluta como la de una ausencia com-
pleta de luz. La luz rodea las cosas, se refleja en las superficies brillantes, cae sobre objetos
que ya poseen una claridad o una oscuridad relativas. Las vatiaciones de luz, o sea el tono,
constituyen el medio con el que distinguimos 6pticamente la complicada informacién vi-
sual del entorno. En otras palabras, vemos lo oscuro porque esta proximo o se superpone
a lo claro, y viceversa.” (Dondis, D. 2002: 61)



Existen, entre la oscuridad y la luz, en la naturaleza diversas gradaciones sutiles
que quedan limitadas en los medios humanos para la reproduccién de esta misma
en el arte o el cine. Si observa la tonalidad de la naturaleza se aprecia auténtica
luz. Cuando se habla de tonalidad en el grafismo, la pintura, la fotografia o el
cine, se hace referencia a algin tipo de pigmento, pintura o nitrato de plata que se
utiliza para simular el tono natural. Entre la luz y la oscuridad de la naturaleza hay
cientos de grados tonales diferentes, pero en las artes graficas y en la fotografia
esos grados estan muy limitados.

El ser humano vive en un mundo dimensional y el tono es uno de los princi-
pales instrumentos con el que cuenta el visualizador para indicar y expresar esa
dimension. La perspectiva es el método para producir diversos efectos visuales
especiales del entorno natural, para simular la tridimensionalidad que se obser-
va en una forma grafica bidimensional. Se utilizan muchas herramientas para
representar la distancia, la masa, el punto de vista, el punto de fuga, la linea del
horizonte, el nivel del ojo, etc. Sin embargo, ni con la ayuda de la perspectiva po-
dria la linea crear la ilusién de una realidad sino emplea también al tono. I.a suma
de un fondo tonal fortalece la apariencia de realidad, produciendo la sensacién
de una luz reflejada y unas sombras. Es aun mas espectacular, este efecto, en los
contornos sencillos y basicos como el circulo, que no podria tener una apariencia
volumétrica sin una informacion tonal.

Color

El color se encuentra cargado de informacién y es una experiencia visual muy
penetrante que el ser humano tiene en comun. Por esta razén, forma una valiosa
fuente de comunicadores visuales. Comparten los significados asociativos del
color de los arboles, el cielo, la tierra, etc., en los que ven colores que son para
todos ellos estimulos comunes. Y a los que se asocian un significado. Se igual
manera, se conoce el color englobado en una amplia categoria de significados
simbdlicos. El rojo, por ejemplo, significa algo, incluso cuando no tiene conexioén
ambiental alguna. Cada uno de los colores tiene diversos significados asociativos



y simbodlicos. Por ellos, el color ofrece un numeroso vocabulario de gran utilidad
en la alfabetidad visual.

Existen diversas teotias sobre el colot. El color, tanto el de la luz como el del
pigmento, se comporta de forma tunica, sin embargo, el conocimiento del color
en la comunicacién visual va mas alla de la recogida de observaciones, de las
reacciones ante él. No existe un sistema unificado y definido de las relaciones
mutuas de los colores.

El color cuenta con tres diferentes dimensiones que pueden definirse y medir-
se. La primera, el matiz es el color mismo o croma, y existen mas de cien. Cada
uno de estos matices, tiene caracteristicas propias; los grupos o categorias de
colores comparten efectos similares. Hay tres matices primarios y elementales:
amarillo, rojo, azul. Cada uno representa cualidades esenciales. El amarillo se
considera el color mas proximo a la luz y el calor; el rojo es el mas emocional y
activo; el azul es pasivo y suave. El amarillo y rojo suelen expandirse, el azul a
contraerse. Se obtienen nuevos significados cuando estos colores se mezclan. El
rojo, que es un matiz provocador, se aminora al mezclarse con el azul y se activa
al mezclarse con el amarillo. Los mismos cambios se obtienen con el amarillo que
se suaviza al mezclarse con el azul.

La saturacion, es la segunda dimension del color, se refiere a la pureza de un
color respecto al gris. El color saturado es simple, casi arcaico y ha sido siempre
el favorito de los artistas y los nifios. No tiene explicaciones y es muy explicito.
Esta compuesto de matices primarios y secundarios. Los colores menos satu-
rados apuntan hacia una neutralidad cromatica e incluso un acromatismo y son
sutiles y tranquilizadores. Cuando mas intensa o saturada es la coloraciéon de un
objeto visual, esta mas cargado de expresion y emociéon. Lo informativo da lugar
a una eleccién de color saturado o neutralizado que depende de la intencién que
se busca dar.

La tercera y tltima dimensién del color es acromatica. Esta se refiere al brillo,
que va de la luz a la oscuridad, es decir, al valor de las gradaciones tonales. El
aumento y disminucién de la saturacién pone de relieve la constancia del tono y
demuestra que el color y el tono coexisten en la percepcion sin modificarse uno
al otro.



Puesto que la percepcion del color es la parte simple mas emotiva del proce-
so visual, tiene una gran fuerza y puede utilizarse para expresar y fortalecer la
informacion visual. El color no sélo cuenta con un significado universalmente
comparativo a través de la experiencia, sino que también tiene un valor indepen-
diente informativo por medio de los significados que se le agregan simbolica-
mente. Aparte del significado cromatico altamente transmisible, cada uno de los
seres humanos tiene sus preferencias cromaticas personales y subjetivas. Eligen
el color de su entorno en la medida que les es posible. No obstante, escasea el
pensamiento o la preocupacion analitica sobre los métodos o motivaciones que
se emplean para llegar a esas elecciones personales en lo relativo al significado y
el efecto del color.

Textura

La textura se puede apreciar y reconocer por medio del tacto, la vista 0 ambos
sentidos. Puede que una textura no posea ninguna cualidad tactil, y sélo las tenga
opticas. Cuando existe una textura real, se aprecian las cualidades tactiles y 6pti-
cas, no como en el caso del tono y el color que se unifican en un valor compara-
ble y uniforme, sino por separado y especificamente, de esta manera permite una
sensacion individual al ojo y a la mano, aunque se proyecten ambas sensaciones
en un significado severamente asociativo.

Escala

Los elementos visuales cuentan con una capacidad para transformar y definirse
unos a otros. Este proceso es conocido como escala. El color puede ser brillante
o apagado segun la yuxtaposicion, de tal manera que los valores tonales relativos
sufren enormes alteraciones visuales dependiendo cual sea el tono se encuentra
junto o detras de ellos. Dicho de otra manera, no puede existir lo grande sin lo
pequeno. Incluso cuando se determina lo grande a través de lo pequefo, con la
introduccién de otra modificacion visual se puede cambiar toda la escala. Tam-
bién se puede establecer una escala por medio de relaciones con el campo visual
o el entorno, y no s6lo mediante el tamafio relativo de las claves visuales.



Para el comunicador visual es importante aprender a relacionar el tamafio
con el propésito y el significado, ya que es esencial para la construccién de
mensajes visuales.

Dimensién

“La representacion de la dimension o representacion volumétrica en formatos
visuales bidimensionales depende también de la ilusién.” (Dondis, D. 2002: 74)
La ilusion se refuerza de diversas maneras, sin embrago existe un truco funda-
mental para simular la dimension, el cual es el uso de la técnica denominada pers-
pectiva. Los diferentes efectos que produce el empleo de la perspectiva pueden
acrecentarse con la manipulacién tonal del claroscuro, énfasis espectacular a base
de luces y sombras.

Movimiento

El elemento visual de movimiento se encuentra presente en el modo visual con
mucha mas frecuencia de lo que se puede reconocer. Sin embrago, el movimiento
es una de las fuerzas visuales mas importantes en la experiencia humana. Existen
técnicas idoneas para engafiar al 0jo; la ilusion de la textura o la dimension pare-
cen reales gracias al uso de una expresion intensa del detalle como en el caso de
la textura, o al uso de perspectiva con luces y sombras intensas como en el caso
de la dimension. El dominio del movimiento en formulaciones visuales estaticas
es mucho mas dificil de lograr sin distorsionar la realidad, pero esta implicita en
todo lo que se puede apreciar.



2.4.4 Composicién

El milagro del movimiento como componente visual es dindamico. El hombre ha utilizado
la confeccién de imagenes y de formas con muchos propésitos, de los cuales uno de los
mas importantes es objetivarse a si mismo. Ningtin medio visual se ha aproximado tanto
al cardcter de espejo completo y eficaz del hombre y de su mundo. (Dondis, D. 2002: 80)

Todos estos elementos son componentes independientes en los medios visuales.
Son la base que se utilizan para el desarrollo del pensamiento y la comunicacion
visual. Tienen la gran capacidad de transmitir informacioén de una forma facil y
directa, asi como mensajes comprensibles sin esfuerzo para cualquier espectador.

Estos elementos basicos son los elementos visuales mas importantes. L.a com-
prension adecuada de su caracter y su funcionamiento constituye la base de un
lenguaje que no respetara fronteras ni barreras. (Dondis, 2002: 58-81)

El paso mas importante en la solucién de problemas visuales es el proceso de
composicion. Los resultados de las decisiones compositivas marcan el proposito
y el significado de la declaracion visual y tienen fuertes implicaciones sobre lo que
recibe el espectador. Esta etapa es vital para el proceso creativo, y es donde el
comunicador visual ejerce el control mas fuerte sobre su trabajo y donde tiene la
oportunidad para expresar el estado de animo total que busca transmita la obra.
Pese a lo anterior, la forma visual no determina sistemas estructurales absolutos.
En el lenguaje, la sintaxis significa la disposicion ordenada de las palabras en una
forma y una ordenaciéon adecuadas. Sin embargo, la sintaxis en la alfabetidad
visual s6lo puede significar la disposicién ordenada de partes y sigue el pro-



blema de cémo abordar el proceso de composicion y saber como afectaran las
decisiones compositivas al resultado final. No hay reglas absolutas sino un grado
de comprension de lo que sucedera en términos de significado si colocamos las
partes de determinadas maneras para as{ lograr una organizacién y una orques-
tacion de los medios visuales. Diversos criterios para comprender el significado
de la forma visual, nace de la investigacion del proceso de la percepcion humana.

Percepcién y comunicacién visual

En la elaboracién de mensajes visuales, el significado no se basa sélo en los efec-
tos acumulativos de la disposicion de los elementos basicos sino también en el
mecanismo perceptivo que comparte universalmente el organismo humano, es
decir, se crea un diseflo a partir de muchos colores, contornos, texturas, tonos y
proporciones relativas. Relacionamos esos elementos; y buscamos un significado.
La comunicacién visual es el proceso de absorber informacién dentro del sistema
nervioso a través de los ojos, del sentido de la vista. Este proceso y esta capaci-
dad son comunes en todas las personas en mayor o menor grado, y localiza su
significancia en el significado compartido. Entre el significado general, estado de
animo o ambiente de la informacién visual y un mensaje especifico y definido se
interpone un campo mas del significado visual, la funcionalidad en esos objetos
que son disefiados, realizados y manufacturados para un propésito en particular.

Equilibrio
La mas importante influencia psicoldgica y fisica referente a la percepcion hu-
mana es la necesidad de equilibrio del ser humano, la necesidad de tener los pies
asentados firmemente en el suelo y saber que tiene que permanecer vertical en
cualquier circunstancia o actitud, con un grado razonable de certidumbre. Se
conoce como equilibrio a la referencia visual mas fuerte y firme del hombre, su
base consciente e inconsciente para la formulaciéon de juicios visuales. Aunque
todos los patterns visuales tienen un centro de gravedad técnicamente calculable,
no hay un método de calculo tan rapido, exacto y automatico como la sensacion
intuitiva de equilibrio que es relacionado a las percepciones del hombre.

Por esta razon, el constructo horizontal-vertical es la relacién fundamental del



ser humano con su entorno. Pero, mas alla del equilibrio sencillo y estatico (figura
1) esta el proceso de renovacion a cada variaciéon de peso que se verifica mediante

una respuesta de contrapeso (figuras 2 y 3).

Esta conciencia interiorizada de verticalidad firme en relacién con una base estable se ex-
presa exterior-mente mediante la configuracién visual, mediante una relaciéon horizontal-
vertical de lo que se esta viendo y mediante su peso relativo referido a un estado equilibra-
do. El equilibrio es tan fundamental en la naturaleza como el hombre. Es el estado opuesto
al colapso. Podemos medir el efecto del desequilibrio observando el aspecto de alarma que
hay en el rostro de una victima que ha sido empujada, hasta perderlo subitamente y sin
aviso previo. (Dondis, 2002: 36)

Dentro de la expresion o interpretacion visual, este proceso de estabilizacion
asigna a todas las cosas vistas y planeadas un «eje» vertical con un referente se-
cundario horizontal; entre los dos forman los factores estructurales que miden el
equilibrio. A este eje visual se le conoce también como eje sentido, lo cual expresa
mejor la presencia no vista, pero dominadora del eje en el acto de ver. Es una
constante inconsciente.

Figura 1 Figura 2 Figura 3



Tensién

Diferentes cosas del entorno parece que no cuentan con estabilidad. Un buen
ejemplo de esto, es el circulo. Asi se mire demasiado esta sensacién permanece
(figura 4), pero al verlo es remplazada esa carencia de estabilidad asignandole el
eje vertical que analiza y establece su equilibrio en cuanto a forma (figura 5) y
afladiendo después (figura 6) la base horizontal como referencia que completa la
sensacion de estabilidad. Imaginar los factores estructurales ocultos (o sentidos)
sobre formas regulares como el circulo, el cuadrado o el triangulo equilatero es
sencillo y facil de comprender, pero cuando una forma es irregular el analisis y
el establecimiento del equilibrio resulta mucho mas complejo (figura 7). Este
proceso de estabilizacién se puede poner de manifiesto con mas claridad recu-
rriendo a una secuencia de cambios minimos en los ejemplares y las respuestas a
la posicion del eje sentido ante el estado cambiante de equilibrio como se muestra
en la figura 8.

Figura 4 Figura 5 Figura 6

Figura 7



Figura 8

Este proceso de ordenacion, de reconocimiento de la regularidad o de la falta
de ella, es inconsciente y no requiere explicacion ni verbalizacion. Tanto para el
emisor como para el receptor de la informacién visual, la falta de equilibrio y
regularidad es un factor desorientador. Es decir, es el medio visual mas efectivo
para crear un efecto en respuesta al proposito del mensaje, efecto que tiene un
potencial econémico y directo en la transmisiéon de la informacion visual. Las
opciones visuales son polaridades, de regularidad y sencillez (figura 9) por un
lado, de complejidad y variacion inesperada (figura 10) por otro. La eleccioén en-
tre estas opciones rige la respuesta relativa que va del reposo y la relajacion a la
tension (stress).

Figura 9 - Descanso Figura 10 - Fuerza

Preferencia por el dngulo inferior izquierdo

La tension visual puede extenderse, aparte de estas influencias debidas a rela-
ciones elementales en el mapa estructural, de otras dos maneras: el ojo favorece
la zona inferior izquierda de cualquier campo visual. Si se representa esto en



forma de diagrama, significa que existe un esquema primario de escudrifiamien-
to del campo que responde a los referentes verticales-horizontales (figura 11) y
un esquema de escudrifiamiento secundario que responde al impulso perceptivo
inferior-izquierdo (figura 12).

Figura 11 Figura 12

Estas preferencias perceptivas secundarias tienen una explicaciéon multiple y
no tan facil de explicar como las preferencias primarias. Este favoritismo para
con la parte izquierda del campo visual puede estar influido por los habitos oc-
cidentales de impresion y por el hecho de que se aprende a leer de izquierda a
derecha. Otras teorfas tienen en cuenta el hecho de que el lado izquierdo del ce-
rebro tiene un riego sanguineo mayor que el derecho, lo cual puede ser una sim-
plificacion de diferencias mucho mas complejas en la estructuracion del sistema
nervioso entre los lébulos derecho e izquierdo del cerebro. Algunos antropdlo-
gos proponen explicaciones basadas en que el origen del hombre se sitia al norte
del Ecuador, pero la importancia de este hecho no esta ni mucho menos clara.
Aunque no se separa con certeza la razon, tal vez baste saber que este fenémeno
se produce realmente.

Atraccién y agrupamiento
La respuesta a un estimulo visual es una serie de valores de atraccién y distintos
grados de interés o valor de atencion.

La atraccion determina lo que se mira en primer lugar en una composicion,
es un influjo causado por una fuerte energia generada por un marcado contraste
entre las cualidades visuales.



El valor de atencion requiere de significado, es decir, la respuesta a un estimulo
visual esta ligada a experiencias anteriores que ha tenido el receptor, el cual hace
asociaciones para poder dar un significado a lo que ve.

Organizacién de los elementos

Base espacial de agrupamiento

LLa composicién es el acomodo de los diversos elementos dentro de un espacio
determinado, respondiendo a leyes establecidas, las cuales afectan las relaciones
de tension entre los elementos de la obra a componer.

Cuando se habla de la composicion por medio de elementos basicos como el
punto o la linea, el acomodo de éstos en el plano, se dard por la manera en que
sean agrupados y que permita establecer relaciones de forma, tamafo, posicion
o color dentro de la composicion. (Scott. R, 2002, pp. 22,23).

Agrupamiento

El agrupamiento de los elementos permite obtener diferentes tonalidades y man-
chas visuales en el plano, la agrupacién de elementos se puede establecer de manera
regular, es decir, colocarlos de acuerdo a una estructura en cuanto a espacio, tama-
fio y direccion entre cada elemento y respecto del plano. Otra forma de agrupar es
la irregular o arbitraria en la que la unién de los elementos graficos no responden
a un proyecto o linea compositiva formal, pero el resultado en la aplicaciéon no
denotara arbitrariedad.

La adecuada distribucién de los elementos para poder agruparlos, inicia con el
estudio de la percepcion visual, en el aspecto de la organizacion de los elementos
basicos en el plano, y es precisamente la escuela de psicologia de la Gestalt quien
ha definido los principios de la organizacién perceptual, basandose en la organi-
zacion. (2008, octubre [en linea]). Disponible en: http://www.lobato.com.mx/Dibujo/Mapas/
Composicion.pdf

La ley de agrupamiento tiene dos niveles de significado para el lenguaje visual.

1° Es una condicion visual que crea una interaccion relativa.



Un punto aislado en
el campo se relaciona
con el todo, pero al
permanecer solo, la
relacion es entre el
circulo y el cuadrado.

Los dos puntos luchan
en su interaccion por
atraer la atencion.
Por la distancia que
existe entre ellos, se
da la impresién de que

Existe un interaccion
inmediata e intensa.
Los puntos armonizan
y por lo tanto se atraen.

se repelen.

Tension espacial

La tension espacial se refiriere a la ubicaciéon de los elementos en un plano. Todo
espacio visual es capaz de ejercer fuerzas sobre los elementos que en el se dispo-
nen, a proposito de la forma de entender y asociar a los elementos por distancias,
forma, tamafio, textura, color... los elementos se atraen o por el contrario se
repelen.

Se observa el punto que tiene tension, pero no direccion, la linea tiene tension
y direcciéon. cfurrianca (2008, octubre [en linea]). Disponible en: http://cfurrianca.wordpress.
com/2006/11/04/diseno-y-diagramacion/

LLa tension espacial se ve reforzada por una caracteristica psicologica. La mente
esta constituida de tal modo que siempre se trata de agrupar los elementos en
grupos mas amplios.

Cuando el esquema mayor, formado por unidades individuales separadas en el
espacio, es un buen esquema (es decir, de naturaleza facilmente perceptible), se
refuerza la cohesion de la tension espacial y se agrupan las unidades en una figu-
ra. Por ejemplo: El ser humano por medio de la percepciéon construye conjuntos
enteros a partir de unidades, es decir; unir los puntos en relacién a su atraccion y
se forma un grupo unico. (Dondis. D., 2002: 46-47).

Si dos elementos se tocan entre sf, forman un grupo estrecho, es decir una figura completa.
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El 2° nivel. En el lenguaje visual los elementos diferentes se repelen y los
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Otro factor que determina la forma en que se ve una composicion, es la seme-
janza, la cual esta determinada por factores como el tamano, textura y tono, por
medio de ellos se agrupan los elementos afines. (Dondis. D., 2002: 48, 49).

Tamafio Textura Tono
2.4.5 Percepcion
del color . _ _
De acuerdo con Kiippers aproximadamente el 80 % de toda la informacién que
el hombre recibe es de naturaleza 6ptica. Este tipo de estimulos proporcionan
informacion sobre el entorno y los objetos que lo componen.
Se ha observado que el color puede ser un factor decisivo en la adquisicion de
algunos productos, como en la compra de ropa con el mismo estilo o en el caso



de los automoviles, el modelo es el mismo y el color es el factor determinante
para la compra.

La informacién visual recibida esta compuesta a su vez de dos tipos de infor-
macion; informacion sobre la forma e informacioén sobre el color y del total de la
informacién visual aproximadamente el 40 % se refiere a color. (Kiippers, 1992: 7)

En realidad el color no existe, es solo una impresion sensorial del observador,
puesto que el mundo fisico es incoloro. Los objetos solo poseen una cualidad que
les brinda la posibilidad de absorber determinadas partes espectrales de la ilumi-
nacion general, sin embargo, los rayos de luz tampoco son colot, estos son trans-
misores de informacién de “color” que ayuda a distinguir un objeto en el entono.
El color solo nace cuando un estimulo visual actia sobre el ojo y se produce en
el observador la sensacion de colot, asi si el estimulo llega a ojos acromatopicos
esta sensacion sera otra. (Kiippers, 1992:. 21-22)

Fisiolégicamente el ojo cuenta con tres tipos de células visuales que corres-
ponden a los colores primarios: azul violeta, verde, y rojo naranja; estas células
son sensibles a radiaciones de tres longitudes de onda diferentes que reciben el
nombre de conos y junto a ellos se encuentran los bastones, que solo perciben
diferencias de luminosidad. La informacién recibida por estas células se transfor-
ma en impulsos eléctricos del 6rgano de la vista, éstos impulsos son transmitidos
a través de vias nerviosas al cerebro, gracias a este proceso se produce la sensa-
cién de color. (Kiippers, 1992: 25-27)

A los tres colores primarios le corresponden ocho colores elementales, los cua-
les son las posibilidades dltimas de sensibilidad del ojo ante los colores. Estos ocho
colores son la combinacién de los colores primarios y dan como resultado un par
de colores acromaticos que son el blanco y negro y seis colores cromaticos que
son el amarillo, magenta, cyan, azul violeta, verde y rojo naranja. (Kiippers, 1992: 32)

Los colores primarios son colores vivos. Los colores primarios son puros y no
han sido adulterados, son basicos y serios.

Los colores vivos insindan felicidad, animacién, espontaneidad y dinamismo.
Los colores vividos son aplicados en juguetes infantiles y por ello aportan la
idea de diversion.



ILa mirada tiende a fijarse mas en los colores vivos. Las imagenes con colores
vivos son mas visibles y funcionan mas sobre un fondo neutro, que las imagenes
neutras sobre un fondo vivo, es decir los colores apagados realzan los colores
vivos, dandoles mas fuerza por contraste.

Los colores vivos llaman mucho la atencién de los nifios, es por ello que los
productos de gran consumo estan diseflados con colores de este tipo. La paleta
de colores vivos, mandan un mensaje claro al receptor, como un poderoso medio
de comunicacion.

Estos colores son adecuados para que los consumidores compren de manera
impulsiva, no es casualidad que las cadenas de comidas rapidas, fabricantes de
juguetes y golosinas de gran éxito hacen buen uso de estos colores para incre-
mentar sus ventas. (Swann, 1992: 85-89)

Psicologicamente los colores también son estimulos, que pueden generar re-
acciones en el organismo y el estado de animo. Los colores calidos como el rojo,
naranja y amarillo son los primeros en ser percibidos por los nifios y el rojo es uno
de los colores preferidos en esta etapa de la vida; mientras que la diferenciacion de
los colores frios como el azul, violeta y verde, se logra mucho después. (Daucher,
1978: 120)

El nifio emplea el color como medio de diferenciacion para él, la forma es
primero, mientras el color esta relegado a la misién de que la figura destaque del
fondo. Los nifios prefieren el contraste de claro oscuro y la claridad en el color
es pasada por alto; éste fenémeno solo cambia al legar a la pubertad. (Daucher,
1978: 152)

La caracteristica principal de la sensibilidad al color en el nifio, consiste en el
predominio del contraste cromatico y no del color en si, es por ello que repre-
sentaciones creadas por nifilos pequefios de hasta los ocho afios, pueden ser de
colores diferentes a la realidad, como vacas verdes o monigotes azules.

En un principio los niflos traducen los estimulos épticos exclusivamente en
sentimientos y sensaciones subjetivas, relacionando los colores con determinados
estados de animo. La representacion y gusto por algunos colores pueden también
determinar algunos rasgos de la personalidad del infante. (Daucher, 1978: 120-122)



Colores y sus efectos psicolégicos en los nifios
Rojo. Es un color vital, energético y combate la depresion, estimula la accion, pro-
voca una sensacion de calor e incrementa la presion arterial. Si la representacion
grafica de un nifio en color rojo es con lineas angulosas o es impulsada representa
agresividad, si la linea es curva representa afectividad, es un nifio activo e inquieto.
Galedn (2008, octubte [en linea]). Disponible en: http:/ /www.galeon.com/lagrafologia/atticulos/
psicologiadelcolor.htm

Azul. Es el color relacionado con la simpatfa, armonia, amistad y confianza.
(Heller, 2007: 23) un nifio que utiliza el azul es mas reflexivo y calmado, razonador,
mas tranquilo en sus acciones, prudente e intelectual. Gale6n (2008, octubre [en linea]).
Disponible en: http://www.galeon.com/lagrafologia/articulos/psicologiadelcolot.htm

Amarillo. El amarillo es el color del optimismo, pero también del enojo, la
mentira y la envidia, es relacionado con el sol, el oro y la luz, por otra parte el
amarillo también irradia, sonrie, es el color principal de la amabilidad. (Hellet, 2007:
85) El que un nifio prefiera el amarillo indica que es alegre y jugueton. Es muy po-
sitivo que los niflos usen amarillo y naranja, revelan claridad mental. Galeén (2008,
octubte) Disponible en: http://www.galeon.com/lagrafologia/atticulos/ psicologiadelcolotr.htm

Naranja. El naranja es un color divertido, que se torna menos serio, brillante,
extrovertido, “es el color en su maxima energfa” de acuerdo con Goethe, el que
le gusta a los nifios. (Heller, 2007: 184) Combina los efectos del amarillo y el naranja,
en tonalidades suaves estimula el apetito, y la comunicacién, mientras que en to-
nalidades mas brillantes motiva a la diversion y la alegria. Cosas de la infancia (octubre,
2008 [en linea]). Disponible en: http://www.cosasdelainfancia.com/biblioteca-compor12.htm

Vetde. El verde es el simbolo de la vida en el sentido mas amplio, representa
lo sano, es un color fresco, humedo, puede proporcionar una sensacion de tran-
quilidad, seguridad y tolerancia. (Heller, 2007: 106-107) Las representaciones graficas
de un nifio con abundancia de verde indican que éste se encuentra en busca de
proteccion. Galeon (2008, octubre [en linea]). Disponible en: http://www.galeon.com/lagrafo-
logia/articulos/ psicologiadelcolotr.htm

Violeta. El violeta es la unién del azul y el rojo, es la unién de lo femenino y
masculino, de la sensualidad y la espiritualidad. (Heller, 2007: 193) Es un color mis-
tico, importante en la meditacién y la intuicién. Estimula el sistema nervioso, la



2.4.7 Percepcién de la
forma: Gestalt

creatividad, la estética y las habilidades artisticas. Cosas de la infancia (octubre, 2008 [en
linea]). Disponible en: http://www.cosasdelainfancia.com/biblioteca-compor12.htm

Negro y Blanco. En el caso de los nifios, el uso de estos colores para la re-
presentacion, puede revelas problemas o conductas poco favorables, si un nifio
utiliza negro puede representar temor. Si se utiliza el blanco, no como fondo, sino
que se represente con blanco, esta revelando una tendencia esquizoide. El blanco
es desafectivo, representa a un nifio frio y sus percepciones no estan adaptadas.
Galedn (2008, octubte [en linea]). Disponible en: http:/ /www.galeon.com/lagrafologia/articulos/

psicologiadelcolor.htm

En el siglo XX un grupo de psicélogos alemanes, encabezados por Max Wer-
theimer, Kurt Koffka y Wolfgang Kéhler; se dedicaron a investigar que factores
determinaban la constitucién de formas tipo figura y fueron los primeros en
establecer una teorfa sobre la forma.

Estos autores fundaron la escuela psicologica Gestalt, palabra que en aleman
significa “forma”, “figura” o “configuracién completa” y se entiende como la
“teorfa de la forma o de la configuraciéon”.

Esta teorfa nace como reaccion a la psicologia del siglo XIX, que explicaba
la vida ligando ideas, pensamientos y sentimientos entre si, manteniendo una
asociacion que explica la organizaciéon del todo y la funcién de cada una de sus
partes. Las tesis centrales del asociacionismo eran que la percepcion es una re-
produccién de los objetos en forma de imagen mental, y que el pensamiento
consiste en una combinacién mecanica de tales imagenes.

Estos psicélogos observaron que el cerebro humano organiza las percepcio-
nes como un todo (gestalt), de acuerdo a esta idea establecieron las llamadas “le-
yes de la percepcion”, las cuales exponian una serie de principios generales, que
estaban presentes en cada acto perceptivo; con esto demostraron que el cerebro
realiza la mejor organizaciéon posible de los elementos que percibe y al mismo
tiempo explicaron como se configura para una mejor organizacion a través de las
leyes de la gestalt. (Schiffman, 2006: 336)



Los teoricos de la gestalt tenfa como lema “el todo es mas que la suma de las
partes”, es decir: “los objetos y los acontecimientos se perciben como un todo
organizado”. La organizacion basica comprende una “figura” (en lo que nos con-
centramos) sobre un “fondo”.

Al principio se aplicaba a la percepcion, pero luego fue utilizada en el proceso
del aprendizaje. Los psicologos de la gestalt dicen que buen parte del aprendizaje
humano es por insight, esto significa que el paso de la ignorancia al conocimiento
ocurre con rapidez, “de repente”.

Una de las aportaciones mas importantes de la psicologia gestaltica es que
descubrié las propiedades figurativas que permiten la percepcion de formas. De
acuerdo con los primeros psicologos de la gestalt, se percibe un campo visual con
base a la ubicacion relativa de los elementos de acuerdo a tendencia organizativas
naturales y no aprendidas.

El principio basico de la gestalt establece que: “una forma es otra cosa o algo
mas que la suma de las partes” es decir, sus propiedades no surgen de la sumatoria
de las propiedades de los distintos elementos. El todo es una realidad con igual
titulo que sus elementos, por lo tanto el analisis de una percepcion en sensaciones
deja de lado lo mas importante. Percibimos por ejemplo “un paisaje”, y no vo-
lamenes, colores, matices, tonalidades, contrastes, distancias, sonidos dispersos o
simplemente sumados.

Las leyes de la gestalt no actian de modo independiente, aunque se las enun-
cie por separado; actian simultaneamente y se influencian mutuamente creando
resultados, en ocasiones dificiles de prever, estas leyes se ajustan también a las
variables tiempo y espacio (variables subjetivas) y como sucede con las personas
que se entrenan para captar el arte abstracto, son sensibles al aprendizaje.

Wertheimer en 1923 hizo una serie de principios de agrupamiento gestaltico:

¢ Cercania o proximidad

* Semejanza

* Buena continuidad

¢ Cerradura

* Destino comun

* Simetria



* Figura a fondo
* Ley de Pregnancia
Guillermo Leone. Psicoterapia grupal e individual para adultos (2008, octubre) Disponible

en: http://www.guillermoleone.com.ar/leyes.htm

Ley de la proximidad.
Esta ley se refiere, a la proximidad de los elementos dentro de un espacio deter-
minado, este es uno de los factores mas importantes dentro de la organizacion
petceptual. Es por ello, que la proximidad aplicada en otro campo, como lo es, la
profundidad es un poderoso factor para una buena organizacion. (Bruce y Green,
1994: 178-179).

A continuacién se presentan unos ejemplos para explicar este fendmeno visual.

Figura 1
En la figura 1 se puede apreciar como la serie de puntos, forma un cuadro inte-
riot, una relacién al fondo azul, que envuelve a los elementos en un solo conjunto,
esto es logrado gracias a la distancia proporcional entre cada uno de los puntos.



Figura 2
En la figura 2 se aprecia como, el espacio en blanco, hace que los demas ele-

mentos a su alrededor se perciban como un grupo independiente, al cuadro que
se encuentra en la parte superior de la figura.

Figura 3 Figura 4



ILa figura 3 es percibida como un conjunto de tres filas, y no como seis filas
individuales, por la proximidad entre los elementos. Lo mismo ocurre en la fi-
gura 4 en donde la proximidad de los elementos provoca un percepcion de tres
columnas y no de de seis columnas aisladas. L.a proximidad de los elementos
provoca, una ilusiéon 6ptica vertical u horizontal dependiendo de la forma en que
se agrupan los elementos de un conjunto.

ley de semejanza
Esta ley habla de los elementos préximos entre si, estos elementos deben compat-
tir atributos fisicos semejantes, ya que tienden a ser agrupados perceptualmente.

Figura 5

Como se puede apreciar, en la figura 5, los elementos son clasificados en dos
grupos por el tipo de color que poseen, aun cuando tienen la misma forma. El
factor que determina el agrupamiento de estos elementos, es la luminosidad.



Figura 6

En la figura 6, se ejemplifica otro tipo de semejanza. El primero de estos, se
refiere al cuadro superior, el cual es percibido como un elemento aislado al resto
del grupo, debido a la diferencia de color, aun cuando comparten la misma forma
y tamafio. El segundo cambio se nota en la parte inferior, en donde uno de los
elementos tiene mayor tamano.

Figura 7



2.4.8 lustracion

Finalmente en la figura 7 se perciben cinco grupos, por la diferencia en la for-
ma, a pesar de que comparten el mismo tamafio y color.

La funcién de la ilustraciéon es lograr una expresion grafica de una idea, esta
idea debe ser cuidadosamente interpretada y visualizada; Para que la ilustracion
se convierta en un objeto grafico conceptualizado y que tenga un propédsito
bien definido.

A pesar de que la ilustracién es una expresion grafica, en un principio debe
ser un proceso mental realizado por un autor argumentista o artista; este proce-
so involucra la concepcion de la imagen en la mente (imaginacién) y al mismo
tiempo aplicar conocimientos de la forma, color, luz y perspectiva. El ilustrador
siempre estara subordinado a la idea o concepto, pero debe ser capaz de prestar
su habilidad creadora al llevar el concepto al grafismo.

De acuerdo con Andrew Loomis (1980), la ilustracién se puede dividir en tres
campos. El primero de ellos se refiere a la ilustraciéon que narra una historia com-
pleta sin necesidad de tener un titulo, texto o inscripcion, que se encuentra usual-
mente en portadas de revistas, cubiertas de libros, exhibiciones, almanaques o
anuncios. En este caso el cliente depende de que el ilustrador sea capaz de expre-
sar la idea o despertar el interés o reaccion deseada en el observador de la imagen.

El segundo campo de ilustracion es la aquella que va a acompafiada de un
titulo, slogan o cualquier mensaje escrito que acompafia el cuadro. La funciéon
principal de este tipo de ilustracién es reforzar el mensaje escrito y la imagen en
conjunto con el texto funcionan como una unidad completa.

El tercer campo de la ilustracion es aquella que narra de forma incompleta un
mensaje, para que el observador quede intrigado por la imagen y lea el texto para
encontrar la informacién restante, la intencién de que la ilustracion solo narre una
parte de la informacion, es lograr que el observador lea el texto, de no ser asf la
narracion escrita corre el riesgo de perder el misterio, por lo tanto se debe ser muy
cuidadoso de solo ofrecer una parte de la informacién ya que una imagen que
hable demas es tan molesta como una persona que se encuentra en el mismo caso.



Para la creacion de una ilustracion existen tres elementos basicos, que narran el
contenido de la imagen, los cuales son visualizacion, dramatizacion y caracterizacion.

Visualizacion

Es el proceso de construir una imagen grafica a partir de una idea o imagen
abstracta. Primero se debe tener la vision general de todos los hechos y después
pensar en embellecerlos con la propia imaginaciéon. Una vez que se sabe a qué
campo de la ilustracién pertenece el proyecto a desarrollar, se debe tener claro
cuales el proposito de la ilustracion, posteriormente pensar en el estado de ani-
mo y atmosfera que emana el tema central de las imagenes, ya que las decisiones
subsecuentes dependeran de la delimitacién que se haga de la idea central. Para
lograr una delimitacion adecuada se debe conocer la historia 0 mensaje que se va
a presentar, los personajes vienen primero y el escenario después. En esta prime-
ra etapa es recomendable hacer bosquejos de las ideas que surjan.

Dramatizacion

En esta etapa es necesario descubrir esa etapa dramatica en la historia que se ha
pedido ilustrar. Para hacer la narracién mads interesante es necesario no aceptar
la primer idea que venga a la mente ni lo obvio. Dentro de la narracién cada per-
sonaje debe ser lo mas interesante que sea posible y cada accién que realice debe
ser planeada con anterioridad.

Esta etapa de la construccion de una ilustracion es esencialmente creadora y
brinda la oportunidad de expresar la historia con originalidad. El drama puede
ser encontrado por doquier y reside mas en la naturalidad y la verdad que en
la fantasfa.

Caracterizacion

La caracterizaciéon es una tarea importante para el ilustrador, en donde se tiene
que visualizar como representar una imagen de la manera mas real posible, pro-
yectar la personalidad de cada uno de los integrantes que estaran en el escenario,
para lograr una adecuada ambientacién siguiendo una coherencia con la realidad.
La base principal de la caracterizacion reside en la obtencién de materia prima



con la que se pueda trabajar, es decir los aspectos faciales y del cuerpo que serian
del personaje a trabajar, como también sus caracteristicas de personalidad. Todas
estas cosas no pueden ser inventadas, pero inspiradas en la realidad dard como
resultado una imagen mas crefble a los ojos del espectador. Algo muy importante
es que la ilustracién no sea una copia de alguna imagen preexistente, como una
fotografia, para evitar el plagio.

Otro de los aspectos importantes dentro de la caracterizacion es cuidar la pers-
pectiva e iluminaciéon dentro del escenario, para que todos los objetos tengan la
misma iluminacién y asi la ilustracion tenga una coherencia en la ambientacion.
Los accesorios pueden ser indicadores de la vida del personaje, refleja si es inte-
ligente, audaz, distraido, etc., es decir la personalidad de éste, y ese aspecto tam-
bién se puede ver reflejado en el vestuario que porta el personaje.

lustarcion Infantil,
La ilustraciéon infantil recibe cada vez mas Auge, ya que las imagenes son las
primeras herramientas que el nifio tiene para darle forma al mundo por conocer.

El oficio de la ilustracién infantil recibe una inmerecida cantidad de prejuicios
al menospreciar este trabajo, visto de manera espontanea y sin esfuerzo, no es
solo mas que la punta de un iceberg, sin conocer el verdadero trabajo invertido
para idear, conceptualizar y dibujar.

En donde el arte de ilustrar, es una manera sutil y compleja, capaz de esta-
blecer una comunicacién en muchos niveles dejando una huella profunda en la
conciencia del nifio.

Es recurrente ver a la ilustracién como modalidad hibrida del arte y verla como
éxito o fracaso a la hora de traducir las palabras en imagenes.

Desarrollo tecnolégico

La ilustracion infantil esta ligada a la tecnologia reprografica, pero seguramente
tiempo atrds, antes que existieran los primeros procesos de impresion, los nifios
ya aprendian y disfrutaban de historias visuales. Antes del tipo mévil inventado
por Gutenberg, ya existian manuscritos perfectamente iluminados, como por
ejemplo en la antigua Grecia clasica existieron fragmentos ilustrados de “Virgilio



y la lliada”. En cuanto a la antigua roma también se encontraban herbarios enri-
quecidos con dibujos de plantas en todo detalle y con colores realistas.

La reparticion del trabajo entre varios artistas y escribas, cada uno trabajaba
en una parte de estos libros ilustrados, esto puede verse reflejado en la actualidad
como la relacién que existe entre el disefiador, el ilustrador y el impresor.

Los primeros métodos de impresion eran a base de madera para trasladar la
imagen y un texto al papel. Las zonas que no se imprimirfan eran rebajadas y el
resultado era un alto relieve, al que se le aplicaba tinta, y que al ponerse en con-
tacto con el papel producia una impresion inversa al original.

Historia de la ilustracion infantil
El arte de la ilustracion enfocado especificamente a nifios es bastante reciente, los
historiadores sefialan momentos clave en su evolucion.

El primer prototipo de ilustracion infantil fue de procedencia europea, aplicado
en un libro ilustrado con simpaticos grabados en madera llamado Kunst Und
Lehrbtchlein, publicados en Frankfurt e ilustrados por Jost Alemman en 1580.

El segundo ejemplo es llamado “orbis Pictus” su autor es Comenius un ecle-
siastico moravo(republica checa), teniendo ideas mas claras de como hacer que
el proceso de aprendizaje fuera mas atractivo para los nifios, menciona que las
imagenes, son la forma de aprendizaje mas facil de asimilar que puede ofrecerse
a nifos.

Siglo XX

Esta nueva era trajo una nueva tecnologfa de impresion, a esta época se le deno-
mino gift book (libro regalo). Con todo el colorido y las posibilidades de impre-
sion a cuatro colores.

La trama en medios tonos fue inventada en filadelfia en 1896, que permitia
imprimir un tono continuo en blanco y negro. De esta época en adelante los
artistas tendrfan que esforzarse en aprender a pintar, teniendo en cuenta que en
unos cuantos afios la demanda del dibujo lineal habria desaparecido.

Durante las décadas de 1950 y 1960 estuvo en boga un estilo mas expresivo y
pictorico, gracias al progreso de la tecnologfa de la impresiéon. Un claro ejemplo



de esta innovacion tanto en la ilustracién como en métodos de impresion, fue
John Lawrence uno de los grandes autores del siglo XX. Su obra titulada This
Little Chick consigue ser de un estilo moderno y al mismo tiempo conservar las
raices de la tradicién en la literatura.

Introduccion de la ilustracion infantil hoy en dia

Actualmente la formacién académica en disciplinas como el dibujo y el disefio,

rebosan de ideas exuberantes, sofisticadas e inventivas sobre la ilustracién.
Regresando al tema de los nifios, estos nunca habian tenido tantas imagenes

donde escoger para introducirse al mundo de los cuentos y del conocimiento. La

expansion de los medios de comunicacién hace que los nifios estén expuestos a

mas imagenes que nunca.

Iustracién influyente del momento actual

Existen ilustradores que se destacan por su atribucién actual.

Kveta Pacovska tiene una gran influencia sobre la ilustracién infantil, quien ha
oido hablar de su trabajo comprende la pasiéon que proyecta en sus ilustraciones.
Para la revista artes graficas Line en una entrevista realizada a Pacovska, se le
pregunto cuando habia descubierto sus dotes como artista, y contesto: Siempre
he hecho arte; soy mi arte y mi arte es yo.

Lane Smith usaba la técnica de rociar pintura al oleo con barniz acrilico y obte-
ner texturas con efervescencia resultante, este proceso fue descubierto por Smith
por una simple casualidad, pero la ha ido sustituyendo por el ordenador, que le
permite una mayor flexibilidad, en cuanto a la organizaciéon de capas y texturas.

La austriaca Lisbeth Zwerger combina una técnica y un dibujo impecables
haciendo uso sereno y reflexivo del espacio vacio. Con una visién muy europea,
especialmente para interpretar obras populares.

Quentin Blake experimenta e innova con una amplia gama de textos e ideas.
Sus dibujos parecen hechos sin ningun tipo de esfuerzo, pero transmiten emo-
cién en cada personaje que dibuja. Sus temas son muy variados, desde lo surreal
al mas profundo realismo. Blake ha contribuido a concientizar a las personas
sobre el aspecto artistico y técnico de la ilustracion.



La italiana Sara Fanelli, tiene un don poco recurrente de concebir las formas,
colores y trazos con alma de nifia, pero también con un sentido de disefio muy
sofisticado y con una gran cultura. Las obras de Sara han sido criticadas, con el
argumento de que estan por encima de las posibilidades de los nifios, pero la
historia ha comprobado que entre lo innovador y lo establecido solo hay un paso.

Técnica: Ilustracion Digital
Autor: Debbie Stephens

Portada de libro “The happy hocky family”
Autor: Lane Smith



150 Tlustraciones
Autor: Kveta Pacovska

Tlustracion del libro “The frog prince continued”
Autor: Steve Johnson

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas



Portada del libro “The green ship”
Autor: Quentin Blake

Tlustraciones y portada del libro “First flight”
Autor: Sara Fanelli

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas



Portada del libro “Beegu”
Autor: Alexis Deacon

Disefio y tipografia

En décadas anteriores no se acostumbraba tanto a la palabra disefiador grafico.
Esta disciplina consiste en hacer que todos los elementos textuales y visuales, se
consoliden como un todo, de forma coherente y visualmente agradable.

El disefio, la tipografia y la ilustracion, son cada vez mas inseparables. Cuando
el texto esta hecho a mano o impreso a colores. Un buen disefio abarca mas que la
eleccion del tipo de letra. En todos los estadios de la composicion hay que pensar
correctamente en como hacer que se integren todos los elementos en el disefio.

Personajes

En la ilustracion es muy importante el movimiento que proyectan los personajes.
Todos los seres humanos tienen movimientos y actitudes que los diferencian de
los demas, que proyectan su personalidad y su estado de animo.

Edward Ardizzone tiene la teorfa del enfoque empirico del ilustrador, que
consta de dibujar algo repetidamente hasta que lo vea correcto, siempre tomando
en cuenta la coherencia. Asi mismo si se trabaja con un lenguaje muy figurativo
existe la opcion de usar referencias fotograficas.



Las expresiones faciales son muy importantes en la ilustracion, ya que son
las representadoras visuales de emociones, estas con base en la observacion del
mundo, ya que seran la clave en la creacion de los personajes.

La idea generalizada de las ilustraciones se basa en la estética de la forma,
sin tomar en cuenta las necesidades y pensamientos que el nifio requiere. Con
frecuencia se rechazan estudios de personajes por ser demasiado feos o no lo
bastante agradables a la vista, sin conocer antes si es aceptado por el nifio.

Por esta razén es importante establecer un equilibrio entre lo satisfactorio ar-
tisticamente y lo que es comprensible para el nifio, aunque sobre el dltimo punto
quede mucho por investigar.

Los personajes de cualquier narracién deben ser convincentes, ante el observa-
dor, cabe aclarar que esto no tiene que ver con el nivel de realismo de la imagen.
La creaciéon de un personaje varfa mucho de un ilustrador a otro, pero cuando se
ilustra para un texto preexistente se puede partir de las descripciones de las cos-
tumbres, aspecto fisico, indumentaria, etc. También se puede hacer una interpreta-
ci6on de alguien del mundo real, este proceso puede ser consciente o inconsciente.

Personajes del libro “Little fella superhero”
Imagen izquierda dibujo a lapiz
Imagen derecha personajes a color

Para crear y desarrollar un personaje, se requiere de dos aspectos importantes: en
primer lugar un interés agudo por los caprichos y excentricidades de la humanidad
y en segundo lugar la capacidad de plasmar esas excentricidades en lineas dibujadas.



Para la creacion de personajes Salisbury (2005) recomienda el uso de un cua-
derno de bocetos, puesto que un solo dibujo puede presentar las principales
caracteristicas del personaje, pero es necesario dibujarlo desde distintos angulos
y estados de animo para que emerja como un ser completo que esta “vivo”.

Primeros bocetos a lapiz de los personajes
Pam y Smy ejecutando diversos movimientos



Proceso de creacién de personajes
para el libro “Poddy y Flora”

Técnicas para hacer ilustracién
Existen diferentes técnicas para realizar cualquier tipo de ilustracién, sin embar-
go por la naturaleza de la tesis en este apartado es necesario hablar de las técnicas
mas utilizadas para la realizacién de ilustracion infantil.

Algunas de las técnicas mas utilizadas para la ilustraciéon infantil son las si-
guientes: Acuarela, pintura acrilica, pintura al 6leo, pastel, colage, técnica mixta e
ilustracion digital.

Acuarela

Es una técnica aguada, con un acabado transparente, por lo que no se puede apli-
car un color claro encima de un color obscuro; es por ello que la técnica requiere
de mucha planificacion.



Para aplicar la técnica de acuarela existen tres tipos de papel o superficie sobre
las cuales se puede aplicar; las cuales son: rugosa, prensada en frio y prensada en
caliente, la diferencia entre una y otra es el grado de textura del papel, del mas
rugoso al mas liso.

Técnica: Aguada y tinta con plumilla
Autor: Leonie Shearing

Tlustracion del libro “Silly Goose and daft duck try to catch a rainbow”
Técnica: Acuarela
Autor: Adrian Reynolds



Pintura acrilica
La pintura acrilica tiene colores intensos y vibrantes de rapido secado y con un
terminado ligeramente plastificado. El acrilico es una técnica muy versatil, que
puede usarse muy espesa o muy diluida, casi transparente.

Los acrilicos pueden aplicarse en gran variedad de superficies, como papel,
lienzo, madera y cualquier material no muy brillante o sainado.

Técnica: Actilico
Autor: Sue Jones

Técnica: Actrilico
Autor: Lisa Evans



Técnica: Acrilico y collage
Autor: Graham Handley

Pintura al 6leo

La pintura al 6leo es una técnica con pros y contras muy marcados, ya que por el
tiempo de secado esta puede manipulares y corregirse por un largo tiempo, sin
embargo al tardar tanto tiempo en secar puede retrasar la entrega de la ilustra-
cion, lujo que no siempre se tiene. Las superficies sobre las que se puede trabajar
son lienzo tensado en un bastidor de madera, madera o papel.

Cuentos de Hoffmann
Técnica: Oleo
Autor: Judy Boreham

Tlustracion para Baboushka
Técnica: Acuarela, guache y ldpices de colores
Autor: Martin Salisbury



Técnica: Oleo
Autor: Jane Human

Pasteles

Existen dos clases de pastel; pasteles al oleo y pasteles secos ambos se pueden
utilizar para ilustracion infantil, aunque los secos son los mas usuales para este
tipo de ilustracion, ya que con ellos se pueden obtener efectos mas sutiles al mez-
clar diferentes colores. Los colores al oleo son mas intensos, pero mas dificiles
de controlar, en la opinién de uno de los estudiantes de Martin Salisbury(2005)
trabajar con pasteles al 6leo era similar a pintar con pintalabios.

Técnica: Oleo pastel
Autor: Jane Simmons



Técnica: Gis pastel
Autor: Paul Robinson

Collage y técnica mixta

Los ilustradores han descubierto nuevas formas de crear ilustracion infantil, hoy
en dfa se pueden combinar casi cualquier técnica, sobre todo con el avance tec-
nolégico de las computadoras.

Es una técnica que ha conservado su popularidad y que gracias a la tecnologia
se puede aplicar mas de prisa. L.a forma mas habitual de hacer colage es usar
papel y pegamento, pero también se puede utilizar tela, papeles de pared y casi
cualquier material; esta técnica permite experimentar con diferentes texturas y
explotar al maximo la espontaneidad, para lograr resultados que enriquezcan al
concepto de la ilustracion.

Técnica: Collage
Autor: Matthew Robertson



Técnica: Collage fotografico
Autor: Shelley Keight

Técnica: Collage con laser y pintura
Autor: Judy Boreham

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas



Técnica: Mixta (acrilico y collage)
Autor: Sue Jones

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas

Técnica: Collage (papeles rasgados)
Autor: Rachel Butler



Iustracion digital

Antes de abordar las caracteristicas de esta técnica, para Salisbury (2005) es im-
portante mencionar que “la computadora es una herramienta mas, tan buena
como la persona que la usa”; menciona que el problema o desventaja de los soft-
ware de ilustracion es que la variedad de efectos puede llevar a la creencia de que
la tecnologia resuelva los problemas del dibujo, la composicién y el color; para €,
la mejor actitud ante la ilustracion digital es una sana combinacién entre falta de
respeto y curiosidad.

Tlustracion original y con retoque
digital para el libro “Bob Robber
and dancing Jane”
Autor: Bee Willey



Proceso de ilustracion digital para el libro “Alt vi lkke vet”

Dibujo de lineas con estilégrafo

Adicion de color en Adobe Photoshop a
las lineas

Doble pagina del libro terminado



Fiemplos de ilustracion infantil

Autor: Aleida Rocio Ocegueda
Titulo: Hace mucho tiempo
Técnica: Mixta

Dimensiones: 38 x 35.5 cm

Autor: Liliana Castillo Resendiz
Titulo: Noviembre

Técnica: Acrilico

Dimensiones: 25.2 x 25.2 cm.



Autor: Irvin Richard Zela Vazquez
Titulo: Cabeza de cerillo

Técnica: Digital

Dimensiones: 42.1 x 27.2 cm.

Autor: Danae Alejandra Alanis Cortés
Titulo: En medio de la tormenta
Técnica: Actrilico

Dimensiones: 30.5 x 20.3 cm.



Autor: Patricia Blanco Perea

Titulo: Un pirata me contd

Técnica: Actilico s/papel de algodén
Dimensiones: 20.1x39.7cm.

Autor: Abril Castillo Cabrera
Técnica: Dia de pesca
Técnica: Acrilico
Dimensiones: 47.5x24cm



Autor: Guillermo Graco Castillo Reynoso
Titulo: El gabinete del gran lobo malo
Técnica: Acrilico

Dimensiones: 31.5 x 45 cm.

Autor: Liliana Castillo Resendiz
Titulo: Caperucita roja
Técnica: Acrilico

Dimensiones: 25.7 x 26.5 cm.



Autor: Guillermo Castillo Reynoso
Titulo: Alicia azul

Técnica: Acrilico

Dimensiones: 31.5x39cm.

Observaciones
Tras analizar ilustraciones de libros infantiles se observaron ciertos rasgos no-
tables que caracterizan a la ilustraciéon de finales del siglo XX y comienzos del
siglo XXI, que serviran como base para la creacion de las ilustraciones del ma-
terial didactico a realizarse en esta tesis, y las observaciones halladas se enlistan a
continuacion.

- Se hace uso de diversas técnicas de ilustracion tradicional combinada con
retoque digital.

- Utilizacion de texturas.

- La gama cromatica no es constante, ésta varia dependiendo de la tematica de
la ilustracion.

- El nivel de representacion de las imagenes es de media abstraccion.

- Uso de fantasia y exageracion.

- Existe una tendencia a que los libros infantiles aborden temas diferentes,
como el terror, la muerte o el sexo.



2.49 Disefio editoridl

Aproximadamente en el afio 1500 a.C. las culturas del mundo ya contaban con un
sistema de escritura bien estructurado, el cual brindo la posibilidad al hombre de
crear los primeros libros, hecho que sirvié de base para lo que muchos afios mas
tarde se convertirfa en el disefio editorial.(Kloss, 2002. p. 25)

Para la creaciéon de un producto editorial se requiere de una serie de pasos y
participantes que creen una solucion eficiente y adecuada a las necesidades de un
cliente (empresa editorial, o un particular que solicita un disefo).

Los encargados de crear un producto editorial van desde el autor de la infor-
macion, capturista, diseflador, impresot, distribuidor, editor, entre muchos otros
que hacen posible a creacion, reproduccion y distribucion de cualquier objeto
editorial, entre los cuales podemos encontrar: Libros, boletines, manuales, folle-
tos, dipticos, volantes, etc. (Kloss, 2002: 121-173)

Elementos del disefio editorial
En cuanto al disefio de productos editoriales hay elementos de disefio que gene-
ralmente se utilizan para la creacion del mismo, que se explican a continuacion.

Formato

El formato es una de las decisiones mas importantes del disefio, este siempre
sigue a la funcién del producto editorial. Es en este paso donde se contemplan
las medidas finales del producto ya impreso, la forma en que se presentara la
informacion (vertical, horizontal, etc.), la reproduccion en pliego y la interaccion
ergonémica del producto y el usuario.

Las publicaciones o productos editoriales pueden tener cualquier formato,
siempre y cuando se obtenga un numero razonable y rentable de “hojas” por
pliego sin que se desperdicie demasiado papel, y los pliegos mas usados en Mé-
xico son de 57X87 cm (pliego de 8 cartas) o de 70X95 cm (pliego de 8 oficios).

La caja

Para cualquier disefio editorial es necesario delimitar el espacio que contendra
la informacioén escrita, para lo cual se crea una caja tipografica. De acuerdo con
Gerardo Kloss la eleccion de los margenes es libre o “al gusto” del disefiador, sin



dejar de lado el equilibrio y legibilidad de la pagina, de la misma manera afirma
que se “vale todo” siempre y cuando los margenes o sean iguales y simétricos,
pues esto aburre facilmente al lector.

De acuerdo con Kloss(2002) las funciones de establecer una caja tipografica
son 4; la primera de ellas es establecer equilibrio y armonia entre el fondo y la
informacioén impresa, la segunda es ofrecer un area de descanso a los ojos del lec-
tor, la tercera es crear una “frontera” entre la pagina y el resto del mundo visible
y finalmente ofrecer puntos de apoyo comodos para tomar el objeto sin que los
dedos tapen la informacion.

La reticula

Una vez establecida la caja, si se requiere, puede crearse una reticula, para incluir
imagenes. La reticula funciona como un “esqueleto” ordenador, para que todas las
paginas compartan ciertos elementos fundamentales, modulaciones, criterios de dis-
tancia, separacion, ritmo y texturas que las hacen pertenecer a una misma entidad.

Tipografia

En cuanto se ha establecido la caja tipografica y la reticula, se procede a la elec-
cion de la tipografia. El nimero de letras por renglon (leibilidad) del texto, es
muy importante pues si es excesivo el lector tender a repetir los renglones y si es
muy bajo tendera a saltarlos. Para textos en libros se considera que un renglén
debe contener entre 40 y 70 letras, este rango es legible par todos los publicos,
tanto de corta edad como de poca disciplina para leer.



Los ejemplos anteriores extraidos del libro Entre el disefio y la ediciéon de Ge-
rardo Kloss, muestran como tanto los renglones muy cortos como muy largos,
hacen pesada y poco funcional la lectura.

Comunmente los lectores no se percatan de las sutiles diferencias entre una
familia tipografica y otra, sin embargo cada fuente tipografica provocara distintas
reacciones en el lector, ya que cada familia posee caracteristicas especificas que se
manifiestan de dos maneras:

1. El significado que connota de acuerdo al estilo, la ideologia y el contexto
con que fueron disefiadas las tipografias (gordito, simpatico, sobtio, conservador,
moderno, postmoderno, clasico, europeo, primermundista, folklérico, mexicano,
ecologista, tecno, medieval, renacentista, humanista, barroco, neoclasico, indus-
trial, técnico, informal, etc.)

2. En su legibilidad, es decir, la facilidad con que se reconoce cada letra perte-
neciente al alfabeto y la forma en que se comporta ante el ojo que la lee. (Kloss,
2002: 201-228)

Hablando de legibilidad otro factor que influye en esta, es el tamafio del tipo,
el tamafio optimo del este varia considerablemente por la edad, esto en el caso
de los nifos, porque una vez que una vez que se cumplen los 12 afios la gama de
tamafios preferidos es practicamente igual a la de los adultos.

En las primeras etapas, cuando se aprende a reconocer las letras y las palabras
se utilizan tipos de hasta 24 pts. Pero una vez que las habilidades de lectura me-
joran, los tipos van disminuyendo su tamafio.

La siguiente tabla aparecié en “A psychological study of typography” de Sir
Cyril Bit, en 1956. La tipografia usada para las pruevas pertenecen a la familia
Caslon. Birt afirmo que “sobre todo con nifios mayores, un tipo puede fallar por
ser demasiado grande o demasiado pequefio...cabe afiadir que, para los nifios
hasta 9 afos, las palabras deberfan estar bien espaciadas, con un espacio eme



como minimo y no espacio ene como maximo; y no habria que usar espacios
pequenos en los libros para nifios”.

Aun para los adultos se ha tratado de establecer un tamafio 6ptimo de tipo,
pero es una tarea dificil, por que interviene factores como la intetletra, interpa-
labra e interlinea, aun as{ estudios fiables muestran que los tamafos de tipo mas
comunes para lectura son de 9 a 12 pts. Ya que entre este rango los tipos son igual
de legibles, pero una vez rebasando los 12 pts., la lectura se hace mas lenta, por la
misma razon que los tipos grandes son ttiles para nifios. (Jury, 2002: 74)

Tipos patinados y sans serif (legibiidad)
Los patines, serifas, remates o gracias, son elementos que algunas letras llevan en
las puntas de sus trazos, a pesar de que puedan ser considerados adornos, se ha
descubierto que los patines también cumplen funciones visuales y significantes
especificas, es por ello que la eleccién de un tipo de palo seco o con patin no solo
radica en los aspectos estéticos u ornamentales sino en la significacion y funcion
que debe cumplir esta tipografia. Los patines sirven de auxilio a la lectura y son
necesarios para la legibilidad, y hay varias razones para pensar asi, y la principal de
ellas es que los patines hacen que cada caracter sea mas distinguible, por unidad,
del resto del alfabeto, esto provoca que cada letra sea inconfundible.

Por otra parte las tipografias sin patines y en especial los alfabetos geométricos,
aunque son grafismos mas impactantes, hacen que cada signo se parezca mas a los
demas y por lo tanto es mas dificil distinguir uno de otro. (Kloss, 2002: 268-270)



2.4.10 Envase

Se presentan dos ejemplos extraidos del libro Entre el disefio y la edicion de
Gerardo Kloss, que muestran como ambos tipos Garamond (izquierda) Avant
Garde (derecha) se leen de manera diferente, las de la izquierda conservan su
identidad de letras, gracias a sus rasgos caracteristicas, incluso si estas se giran;
mientras que las del lado derecho basicamente son bolitas y palitos estilizados al
extremo que carecen de ese caracter y rasgos especificos, y aunque son identifi-
cables como letras al cambiar de posicién pueden ser interpretadas como formas
abstractas, (como un cafién, una rueda aplanadora o muchas otras cosas). Con
estos dos ejemplos Kloss concluye que las letras patinadas conservan mejor su
calidad de “letras”.

Serfa muy dificil diferenciar un producto de otros sin el packaging, ya que la for-
ma en que percibimos un producto y lo que esperamos de él no se basa exclusi-
vamente en sus cualidades.

Un producto envasado y etiquetado, comunica sus cualidades y usos al consu-
midor; las cualidades del producto son inherentes e inseparables del packaging
que permite a los productores establecer diferentes precios.

Ia forma de envasar un producto y los mensajes que comunica dicho pro-
ducto son variables. El packaging puede comunicar todas las caracteristicas del
producto, alguna de ellas o ninguna. Sin embargo, es un hecho probado que el



packaging actia como el principal vehiculo de comunicacién, en el punto de ven-
ta, entre el fabricante y el futuro comprador.

El disefio del packaging comunica y promociona la personalidad de marca
refuerza la publicidad y otros vehiculos promocionales, ademas de poder for-
mar parte de una familia visual compartida con otros productos elaborados por
la empresa.

Junto con la publicidad y el branding, el disefio de packaging proporciona una
imagen de un estilo de vida definido de un segmento al publico objetivo que
adquirira el producto.

La industria del packaging es dinamica, y sus desarrollos van dirigidos a pro-
porcionar una vida util mas larga reduciendo la cantidad de materiales empleados.
Los envases en la tecnologia disponibles para las ates graficas siguen ampliando
las posibilidades creativas, mientras los sistemas de impresiéon son cada vez mas
sofisticados, el desarrollo de pigmentos y sustratos sigue adelante. Sin embargo,
con una gama cada vez mas innovadora de herramientas y materiales a disposi-
cién del disefiador, es facil dejarse seducir por lo que puede conseguirse y olvidar-
se que cuesta lo mismo imprimir un buen disefio como uno malo. La creatividad
objetiva no deberfa sacrificarse a lo tonto solo por abarcar nuevas posibilidades.

El packaging se ha convertido en una parte integral e inseparable de la expe-
riencia de la venta al por menor, no tanto en una parte del disefio como en una
parte de la vida. (Ambrose, Harris, 2003: 6)

El envase y sus definiciones

El envase se ha presentado como un elemento de gran utilidad dentro de la
compleja red que se ha tejido para satisfacer muchas de las necesidades de los
seres humanos. Contener, proteger, transportar y conservar diferentes objetos
han sido las principales necesidades que han motivado al ser humano a elaborar
envases. Por ello, la influencia de los envases esta presente en todos los ambitos
que intervienen en el desarrollo de las sociedades, principalmente en el de la pro-
duccién, distribucion y venta de productos.

Sin lugar a dudas, dentro del diverso sistema industrial, el envase es parte integral
para el desempefio 6ptimo de la estrategia funcional de una empresa, de ahi la



importancia de conocer en profundidad los alcances del concepto del envase, asi
como de las funciones que lleva a cabo.

Producto

Es el resultado de un proceso de manufactura que se presenta en condiciones de
ser ofrecido como mercancia y que se presenta como un satisfactor de las nece-
sidades y de los deseos.

Envase

Se define como envase a cualquier recipiente o envoltura en el cual esté conte-
nido el producto para su venta, almacenaje o transporte; con su relaciéon con la
mercancia, el envase es el contenedor que esta en contacto o indirecto con el
producto, por lo que su funcion es la de proteger, guardar, conservar e identificar
al producto que contiene, a la vez que facilita su manejo, transportacién y manejo.

Por su funcion los envases pueden ser clasificados de la siguiente manera:

- Envase primario. Es el envase inmediato del producto, es decir, el que tiene
contacto directo con éste.

- Envase secundario. Es el contener unitario de uno o varios envases prima-
rios. Su funcién es protegerlos, identificarlos y proporcionar informacion sobre
las cualidades del producto. Frecuentemente este envase es desechado cuando el
producto se pone en uso.

- Envase terciario. Es el envase que sirve para distribuir, unificar y proteger el
producto a lo largo e la cadena comercial. En algunas ocasiones un envase puede
asumir todas las funciones, en este caso el envase primario debera ser lo suficien-
temente fuerte para sostener el producto y ser capaz de soportar los rigores del
embarque y la transportacion. Asi mismo, toda la informacién necesaria para el
consumidor debera ser incluida a este envase.

Ahora bien, por su aplicacion el envase puede clasificarse en los siguientes tipos:

- Envase multiple. Cualquier recipiente o envoltura en el cual estain conteni-
dos dos o mas variedades iguales de productos preenvasados, destinados para su
venta al consumidor.



- Envase colectivo. Cualquier recipiente o envoltura en el cual estan contenidos
dos o mas variedades diferentes de productos previamente envasados, destinados
para su venta al consumidor en dicha presentacion.

En cambio, por constitucion los envases pueden clasificarse en:

- Envase rigido. Envase en forma definida no modificable y cuya rigidez per-
mite colocar el producto estibado sobre el mismo, sin sufrir dafios

- Envase semi-rigido. Envases cuya resistencia a la comprension es mejor a la
de los envases rigidos, sin embargo, cuando no son sometidos a los esfuerzos de
comprension su aspecto puede ser similar a la de los envases rigidos.

- Envase flexible. Envases fabricados de peliculas plasticas, papel, hojas de
aluminio, laminaciones u otros materiales flexibles como coextrucciones. Este
tipo de envase no resiste un producto estiba, sin embargo, resulta practico para
productos de facil manejo.

Paquete
Es un bulto no muy voluminoso de cosas de una misma o distinta especie.

Envoltorio

Material sin soporte, por lo general organico y no fibroso, que es flexible y no
excede de los 0.025 mm de espesor; los que superan este grosor se les denomina
técnicamente hojas.

Embalaje

Es un envase o material que se utiliza para envolver, proteger y reunir productos
previamente envasados de forma individual, presentandolos en forma colectiva
con el objeto de facilitar su manejo, almacenamiento, carga, descarga, distribucion
y comercializacion en general. Las dimensiones del embalaje llegan a sobrepasar
la capacidad ergonémica del ser humano, por lo que generalmente es necesario
usar equipo, maquinarias y accesorios especiales para moverlo y transportarlo de
un lugar a otro. Para cumplir 6ptimamente estas funciones los embalajes deben
cumplir con las caracteristicas de estiba, proteccion, identificacion, presentacion
y exhibicién.



Empaque
Es un sistema coordinado para la preparacién de mercancias para su transporte,
distribucién, almacenamiento, ventas y uso. Es una funcién de negocios comple-
ja, dinamica, cientifica, artistica y controversial, que en su forma mas fundamen-
tal contiene, protege, preserva, trasporta, informa y vende. El empaque es una
funcién de servicio. Dentro del desarrollo de sus funciones el empaque puede
clasificarse en:

- Empaque al consumidor. Un empaque que sera obtenido por el consumidor
como unidad de venta desde su punto de venta.

- Empaque industrial. El empaque para entregar bienes de fabricante a fabricante.

Etiqueta
Es cualquier rotulo, marbete, inscripcién, imagen o cualquier otra materia des-
criptiva o grafica, escrita, impresa, estarcida, marcada, grabada en alto o bajo
relieve, adherida o sobrepuesta al producto preenvasado.
Esta indicacién puede ser hecha en papel, madera, metal, tela, plastico e incluso
pintura adherida al envase o embalaje de cualquier producto. Las funciones prin-
cipales de las etiquetas son:

- Identificar el producto o la marca

- Clasificar el producto en tipos o categorias

- Informar o describir varios aspectos del producto

- Promover el producto mediante un disefio atractivo

(Vidales, 2003, p. 14-15)

El envase y sus funciones
Los envases son objetos creados para brindar servicios especificos como son
contenet, proteger y transportar un producto y su funcién dependera de la ma-
nera en que satisfagan las necesidades para las cuales han sido creados.

El envase desempena dos funciones primordiales: funcién Bunker y funcién
comunicacién (packing).



Funcién Bunker
Comprende las funciones principales de un envase, teniendo como fin:

Contener
- Delimita y separa el producto del medio ambiente
- Reduce al producto a un espacio determinado y a un volumen especifico.
- Los productos en cualquier estado de la materia a granel pueden ser manipula-
dos y cualificados sin ser tocados en forma directa.

El primer paso para hacer el disefio de un envase o empaque es considerar
la naturaleza del producto y las necesidades de envasado que sean necesarias
para contenerlo.

Proteger
El envase aisla al producto de factores quimicos, ambientales y de trasporte, los
cuales pueden alterar el estado, composicion y calidad del producto.

Conservar
Esta funcion esta enfocada a detener o inhibir cambios quimicos y biolégicos que
pueda sufrir un producto.

La buena conservacion de un producto permite que éste pueda estar en un
anaquel por un periodo largo de tiempo sin que sufra alteraciones quimicas o
fisicas, ya que se establece una barrera entre el producto y los agentes externos.

La funciéon de conservar es vital para alimentos y medicinas, pues cualquier al-
teracion en su composicion implica un grave riesgo para salud. (Vidales, 2003, p.19).

Transportar
La funcién de transportar permite el movimiento efectivo de un producto desde
su adquisiciéon hasta su consumo final.

Funcién comunicacién
Esta funcion se lleva a cabo por medio del Packing. Se define como packing a
todos los envases, etiquetados o envoltorios de los productos comerciales.



Packing igual a comunicacion. Por medio del disefio del packing se puede enten-
der e interpretar un producto ¢Qué hace un producto? ¢Quién lo utiliza? ;Qué
es lo que hace que sea unico? Los consumidores obtienen informacion sobre las
caracteristicas de un producto y su valor estimado solo con ver el empaque.

En un mercado con alta competitividad, las marcas luchan por conseguir un
lugar privilegiado en el gusto del publico y esto se logra por medio del packing.

El papel de la comunicaciéon del envase es quiza el mas complejo dentro de
las funciones que debe cumplir. El packing es considerado uno de los elementos
principales para colocar en un nivel u otro un producto, a través de la imagen
y calidad que se transmite de el. Antes de disefiar un envase de un producto es
muy importante saber, a que publico va dirigido, las tendencias del mercado, los
materiales a utilizar para el envase, la comodidad del consumidor, etc. El objetivo
final, es destacar el producto que se esta ofreciendo. Fotonostra (2009, abril [en linea]).
Disponible en: http://www.fotonostra.com/grafico/packaging.htm

El envase por si mismo comunica por diversos canales:

* Desde la seleccion del material con que esta hecho

* Con su forma y tamafio

¢ Con los colores que proyecta

* Con la tipograffa predominante

* Con los simbolos reconocidos o iconos que utilice

* Con las ilustraciones que lleve y la disposicion de las mismas.

En el envase ciertos mensajes son requeridos por ley, y siempre deben estar
visibles para el consumidor:

* Nombre especifico del producto

e Cantidad contenida

* Direccién del responsable

* Forma de uso, aplicacion, preparacion etc.

De esta manera todos los canales de comunicacién pueden estar en equilibrio,
y apoyarse entre si para producir una apariencia facilmente reconocible.

Crear un envase bien estructurado necesita de un amplio conocimiento de las
cualidades materiales del envase, asi como de las cualidades emocionales y senso-
riales que se desean proyectar.



También es esencial el conocimiento en los procesos de impresion y técnicas
para crear efectos en determinados materiales. (Vidales, 2003: 20).

Ftiquetado para juguetes. Norma Oficial Mexicana NOM-015-SCFH-2007

A continuacién se presenta la Informacién Comercial que debe encontrarse en el

empaque de forma obligatoria.
- Nombre genérico del producto, cuando éste no sea plenamente identificable a
simple vista por el consumidor
- Nombre, denominaciéon o razén social y domicilio del productor o responsable
de la fabricacién para productos nacionales.
- Los juguetes que se comercialicen deben indicar la cantidad en forma escrita, de
forma tal que el tamafio y tipo de letra permitan al consumidor su lectura.
- Nombre, denominacién o razén social y domicilio fiscal del fabricante o respon-
sable de la fabricacién para productos nacionales.
- Leyenda que identifique el pais de origen del producto, que en este caso es
“Hecho en México”.
- Leyenda o simbolo que indique la edad del consumidor recomendada sélo por
el fabricante para su uso.
- Los juguetes objeto de la aplicacion de esta Norma Oficial Mexicana deben ir
acompafiados de instructivos que expliquen su funcionamiento.
- Leyenda o simbolo que indique la Edad recomendada del consumidor para el
uso del juego. Secretaria de Economia (2009, marzo [en linea]). Disponible en:
http:/ /www.otdenjuridico.gob.mx/Federal/PE/APF/APC/SE /Normas/Ofi-
ciales/2008/17042008(1).pdf



Disefio de un prototipo de material didéctico para reforzar las habiidades cognitivas



Capitulo ll. Creacién de
un material diddctico
para reforzar las
hablidades cognitivas
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3.1 Eleccion
de ejercicios

3.2 Eleccién

de temdtica

El material didactico ha realizar esta enfocado a reforzar las habilidades cogni-
tivas en nifios de siete a ocho afios de edad; ésta edad fue elegida porque es en
esta etapa del crecimiento que se sufre un cambio importante en los procesos
cognitivos.

Para decidir el tipo de material didactico, se realizé una lluvia de ideas en la cual
se propusieron los siguientes tipos de material:

- Libro con ejercicios practicos.

- Tarjetas con preguntas

- Juego de tarjetas con ejercicios

- Revista

- Juego de mesa (tablero y tarjetas)

Después de hacer un analisis de las propuestas, comparar sus ventajas y desven-
tajas, se concluy6 que la mejor opcion para reforzar las habilidades cognitivas es a
través del juego de mesa (tablero y tarjetas), ya que los nifios se sienten mas atrai-
dos por algo donde pueden jugar, mover piezas y estar en constante movimiento.

Este juego ademas de ser un medio de aprendizaje, al mismo tiempo es un jue-
go de proyecto porque existe una competencia constructiva entre los participan-
tes; para lo cual se requiere un minimo de dos participantes y un maximo de 5.

Los ejercicios incluidos en el material didactico, estan pensados para nifios de
siete y ocho afios de edad y de acuerdo al nivel escolar en que se encuentran. La
finalidad de estos ejercicios es hacer razonar a los nifios, en las diferentes areas
de la cognicion. Estos ejercicios fueron retomados de diferentes libros y medios
electréonicos dirigidos especificamente a nifios de esta edad.

Debido a las observaciones obtenidas en el analisis de los materiales didacticos
se consider6 necesario el uso de una tematica que funcione como vehiculo para
atraer la atencion del infante, teniendo como opciones finales las siguientes:



3.3 Historia

- Animales de granja

- Viaje en el tiempo

- Terror

- Estacion de trenes

Finalmente se selecciond el terror como tematica, basados en el gusto de los
nifios por la fantasia y miedo, siempre tomando en cuenta el utilizar un lenguaje
adecuado para el infante, tanto visual como escrito. Una vez definido el tema me-
dular se debia elegir un escenario en el cual se desarrollara el juego y las opciones
finales fueron:

- Bosque embrujado

- Panteén hechizado

- Piramide encantada

- Extraterrestres en el espacio

- Casa embrujada

Se analizaron las opciones y se concluy6 que la opcion de los extraterrestres en
el espacio y la piramide encantada no se relacionaban directamente con el tema
de terror. Por otra parte la casa embrujada y el bosque embrujado son temas muy
recurrentes en las historias de terror.

Por lo tanto se eligi6 el panteén hechizado pensando en que el juego es didac-
tico, de proyecto y competencia, para que los participantes lleguen a una meta en
comun sin destruirse el uno al otro.

Para establecer la mecanica del juego y llamar la atencién del nifio se cre6 la si-
guiente historia:

Hola amigos a continuacion les contaré mi historia. Todo comienza hace mu-
chos afios, en un lugar no muy lejano. Yo era un hombre muy sabio y extrema-
damente inteligente, me gustaba resolver acertijos, preguntas y problemas y lo
que mas le fascinaba era resolver problemas cada vez mas dificiles, no existian
imposibles para mi. Tenia la idea de que la humanidad podia ser mas reflexiva
ante los problemas que se les presentaran y que tenfan la capacidad de pensar



3.4 Proceso

de bocetaje

mas y no solo hacer las cosas por hacerlas, sin pensar el por qué de estas. Nada es
al azar, todo en esta vida tiene una razén de set.

Yo padecia de un tic nervioso, a causa de mi caracter, y en el pueblo me dieron
el sobrenombre del “sabio calambres”. Un dia me dio una extrafia enfermedad
que podia ser curable si se me atendfa adecuadamente, pero esta enfermedad me
llevo poco a poco hacia la muerte y desde entonces mi espiritu ronda por los
rincones del pantedn.

Todo aquel que se atreva a pisar mi tumba,sufrira la maldicién y pasaran por
este lugar terrorifico y se esforzaran por ser personas mas inteligentes y menos
ignorantes, en especial los nifios.

Tu y tus amigos se han atrevido a pisar mi tumba, y ahora mi espiritu los con-
vertira en zombies, la tinica forma de salir del panteén y regresar a la normalidad,
es recogiendo los pergaminos que se encuentran en el pantedn e ir contestando
a todas las preguntas que yo les haga. Deberan pasar obstaculos cada vez mas
complicados conforme se acerquen a la salida.

Se comenzara a bocetar basandose en la tematica e historia elegida.

Creacién de personajes

Para la creacion de los personajes se retomara la teorfa de Kiippers que se refiere
ala forma en que los infantes de 7 afios representan la figura humana la cual debe
tener los elementos principales para que el infante reconozca la imagen: cabeza
con orejas, 0jos, boca el tronco y extremidades superiores e inferiores.

Primeros bocefos
Personajes con un nivel de realismo alto, cuerpo alargado, delgados y con expre-
sion facial indiferente o de miedo.



Segunda propuesta con personajes con un nivel de abstraccion alto, cuerpo
compacto y cabeza grande, expresion facila indiferente, maliciosa y muerta.

De los estilos de personajes se eligieron algunas caracteristicas de los persona-
jes compactos y abstractos.

Segundos bocetos

Para los segundos bocetos se hicieron propuestas opuestas, los primeros pet-
sonajes que se presentaron tienen cuerpos mas reales pero sus expresiones son
mas irreales, mientras que la utima propuesta tiene rasgos mas infantiles y un ni-
vel de abstraccién medio, por lo tanto se considerd el estilo mas adecuado debido
a que deacuerdo con las observaciones de las ilustraciones contemporaneas las
expresiones son vitales mientras que el realismo del cuerpo no.



Fleccién de estilo
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El boceto anterior se tomé como base para definir los parametros que se respe-
taran en la creacion de los siguientes personajes.

Pardmetros:

Nifios y nifias

- Aspecto de zoombie

- Ilustracion infantil

- Utilizar texturas

- Expresion alegre y amigable

Bocetaje de nifias



Bocetaje de nifios

Personajes finales

Se eligieron estos personajes porque conservan el estilo infantil y reflejan los con-
ceptos deseados. Se utilizaran colores primarios y secundarios ya que de acuerdo
a la teorfa del color son los mas adecuados para productos infantiles, ya que
atraen la atencién del nifio facilmente.



Técnica: Gis pastel sobre manta
Color: Piel para el cuerpo y

verde para la ropa

Técnica: Gis pastel sobre manta

Color: Piel para el cuepo y
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Técnica: Gis pastel sobre manta
Color: Piel para el cuerpo y

morado para la ropa

Técnica: Gis pastel sobre manta
Color: Piel para el cuerpo y

morado para la ropa



Se decidié no nombrar a los personajes ni crearles una personalidad, para que
los nifios tuvieran la libertad de nombrar y personalizar al personaje a su gusto.

Bocetaje del Fantasma
Se realizaron los primeros bocetos del fantasma retomando las caracteristicas de

su personalidad que son mencionadas en la historia.

Primeros bocetos

Fantasma viejo y deforme Fantasma malvado Fantasma abstracto

y fantasioso y maldadoso

Fantasma diabodlico Fantasma fiofio



Fantasma

Parametros

- Hombre sabio que vivié en 1825

- Debe reflejar maldad, terror y sabiduria

- Respetar estilo infantil

- Utilizar texturas

- Para representar su nivel cultural se utilizara un mondculo

Fantasma final

Finalmente se eligi6 el fantasma que se presenta a continuacién ya que tiene un
equilibrio entre la maldad y la sabiduria, para distinguirlo de los demas personajes
se eliglé un estilo mas fantasioso y abstracto. En cuanto al color se empleara el
color naranja por sus implicaciones psicologicas y caracteristicas perceptuales.

Técnica: Gis pastel sobre manta
Color: Anaranjado para el cuerpo y

azul para la ripa



Cementerio

La primera propuesta muestra un cementerio viejo y desordenado, con huellas
de pies para indicar el recorrido del juego con la intencién de que las casillas no
fueran comunes.

En la segunda opcion el pantedn tiene una vista cenital, el recorrido esta mar-
cado por huellas con un nivel de abstraccion alto.



El siguiente boceto tiene una vista a 45°, utiliza las tumbas como casillas y
tiene un recorrido desordenado, pues las casillas se confunden unas con otras
por su cercania.



El siguiente boceto tiene vista frontal, su grado de representacion es alto, no
tiene orden ni un recorrido especifico.

Este boceto tiene un grado de representaciéon medio, tendiendo a abstracto,
el recorrido esta marcado por huellas, y cada nivel esta marcado por una lapida.
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Se analizaron las distintas propuestas del cementerio y se concluyé que se debia
utilizar un grado de representacion media abstraccion, y hacer uso de pocos ele-
mentos ya que demasiada informacién visual distraerfa al nifio del objetivo prin-
cipal del juego.

Se establecieron los parametros a partir de los primeros bocetos:

- Pante6n hechizado

- Niveles marcados por tumbas mas grandes y mas detalladas

- El recorrido del juego sera a través de un camino que pase entre las lapidas
del cementerio.

- Los elementos que se utilizaran en el cementerio seran: craneos, esqueletos
saliendo de la tierra, piedras, un camino, lapidas, tumbas, la luna y algunos mon-
tones de tierra.

-Nombrar los niveles dentro del juego utilizando el pergamino.

La mecanica a seguir del juego es pasar por 3 niveles marcados por tumbas,
partiendo de la tumba principal que es la del Sabio Calambres la cual representa
el primer nivel, el segundo y tercer nivel estaran representados por otras tumbas
mas sencillas que la del primer nivel. Finalmente el juego termina en la salida del
cementerio. Las casillas del juego estaran representadas por un camino, dentro
del cual también habra casillas especiales.



Una vez definido el estilo de ilustraciéon y los elementos del cementerio, se
estableci6 el formato final del tablero y el boceto final es el siguiente:



Todos los objetos que componen el tablero estan hechos con base en los ele-
mentos conceptuales (punto, linea, plano y volumen), visuales ( forma, medida,
color y textura) de relacién (direccion, posicion, espacio y gravedad), y practicos
(representacion, significado y funcion), estos elementos ayudaran a representar el
grado de realidad adecuado que es medio.

De los elementos basicos de la comunicacion visual se utilizaron los si-
guientes recursos:

Escala: para proyectar profundidad a través del tamafo.

Dimension: este recurso también se utilizara para proyectar profundidad pero
a través de luces y sombras.

Movimiento: representado en el camino porque indica la direccién que se debe
seguir para respetar la mecanica del juego.

Para la composicion del tablero se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:

Equilibrio: es la relacion vertical- horizontal que contiene el tablero.

Tension: este elemento se encuentra reflejado en las lapidas para comuni-
car inestabilidad con la intensién de reflejar lo antiguo del sementerio.

Para decidir el punto de partida del tablero se recurri6 a la preferencia del
receptor por el angulo inferior izquierdo, que ésta justificado por el sistema de
lectura occidental (arriba- abajo e izquierda-derecha).

En cuanto a la organizacion de los elementos se utilizo el agrupamiento y la ley
de la gestalt de cercanfa o proximidad, que se ve reflejado en el grupo de lapidas
y calaveras que se colocaron alrededor del camino, para crear la ilusiéon de que el
jugador va recorriendo el cementetio.

La tension espacial y la ley de la gestalt de semejanza se emplearon para lograr
una distincién entre los objetos que componen el escenario y el fondo.

Eleccion de técnica

Para la eleccion de la técnica se retomaran las observaciones de ilustraciones
contemporaneas que se encuentran en el capitulo II. Con base en esto se acordd
que se utilizaran texturas para llamar la atencion del nifio y provocar la sensacion
de realidad en cada uno de los elementos del tablero.



Las primeras pruebas de textura son las siguientes:

Técnica: Collage con periddico, éleo

con variantes de color y textura.

Técnica: Collage con periédico, 6leo

con variantes de color y textura.

Técnica: Collage con petiddico, 6leo

con variantes de color y textura.

Técnica: Oleo sobre gesso y con va-

riantes de color y textura.



Técnica: Collage con periddico, éleo

con variantes de color y textura.

Técnica: Collage con periédico, dleo

con variantes de color y textura.

Técnica: Oleo sobre gesso y polvo
de marmol fino con variantes de

color y textura.

Técnica: Oleo sobte gesso con varian-

tes de color y textura.

Técnica: Oleo con vatiantes de color

y textura.



De acuerdo con las primeras texturas se eligieron las mas adecuadas para re-
presentar cada uno de los objetos del tablero.

Pruebas de las t&cnicas

Camino

Técnica: café sobre gesso y polvo de
marmol fino

Color: Café claro para representar

un camino de adobe.

Montafia de tierra
Técnica: 6leo sobre gesso
Color: café obscuro para repre-

sentar tierra.



Lapida
Técnica: 6leo sobre gesso y polvo
de marmol fino

Color: gris para representar cemento.

204

Calavera
Técnica: 6leo sobre gesso
Color: blanco con sombras para

representar hueso.

Prueba final de lapidas y fondo

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas



Tarjetas

Se hicieron los primeros bocetos de la tarjeta con base en la tematica y utilizando
al personaje del Sabio Calambres.

a) b)

€< 2

En la tarjeta “a” se observa la aplicaciéon de uno de los ejercicios preselec-
cionados para el material didactico. En este la pregunta se encuentra en la parte
superior, dentro de un globo de dialogo que sale de la boca del fantasma, en la
parte inferior de la tarjeta se encuentran las opciones de respuesta y finalmente en
la esquina inferior derecha se coloca la respuesta dentro de una lapida de cabeza.

Enla opcién “b” la informacion se presenta igual que en la tarjeta anterior, pero
en este caso el fantasma se encuentra en la parte inferior de la tarjeta, la respuesta
esta en la esquina inferior izquierda y los envolventes tienen un estilo diferente.



En cuanto a las opciones c y d, se utilizé de fondo el pergamino para evocar lo
antiguo, la informacion se encuentra dentro de un globo de didlogo y el personaje
se encuentra fraccionado en la parte inferior derecha.

Se eligi6 la tarjeta “d” porque el pergamino evoca antigliedad y en compara-
cién con la otra opcidon de pergamino esta se ve mas real, estética y agradable.
En cuanto a la informacion la tipograffa con patines tiene mayor leibilidad y le-
gibilidad, gracias a lo marcado de sus rasgos, lo cual facilitara la lectura del nifio.

Pardmetros para la creaciéon de las farjetas.
Se eligi6 la tarjeta “c” con los siguientes parametros:

- Color de contorno y pergamino dependiendo del nivel, utilizando colores
primarios y secundarios.

- Utilizar pergamino porque va de acuerdo a la historia.

- Personaje fraccionado ubicado en la esquina inferior derecha.

- Respuesta en la mano del fantasma



- Informacién de cuantas casillas avanzar dependiendo de su respuesta si es
correcta o incorrecta.

- Formato de 10x13 cm. en forma vertical y esquinas redondeadas.

Por la composicion de los ejercicios y la informacién que se proporcionara
para seguir la mecanica del juego se haran algunas modificaciones en el disefio
de las tarjetas.

Se utilizara la tipografia Century School Book en 14 puntos, de acuerdo con la
tabla “A psychological study of typography” el puntaje adecuado para esta edad
es 18 puntos, sin embargo, este puntaje esta pensado para lecturas de texto largo y
en este caso se manejaran textos cortos, por lo cual se buscé una media aritmética.

Una vez elegido el estilo de la tarjeta se realizaron distintas pruebas para de-
terminar la forma del globo y el vaciado de informacién dentro del mismo, sin
embargo, se concluyé que este limita el espacio que ocupara la informacién y
visualmente no es necesario para la jerarquizaciéon de la informacién y por lo
tanto fue omitido.

Esta es la opcion final de la tarjeta, la cual contiene el ejercicio, la respuesta y
la informacién del avance y retroceso de casillas.



Tarjeta especial
Las tarjetas especiales corresponden a las casillas especiales del tablero y hacen la
dinamica del juego mas emocionante.

Esta tarjeta contiene un mensaje que puede hacer que el jugador avance, retro-
ceda o permanezca en el mismo lugar.

Pardmetros
- Color de contorno rojo
- Frente y vuelta
- El frente respetara el mismo disefio de la tarjeta de los ejercicios
- La vuelta tendra el signo de interrogacion con o sin personaje
Teniendo los parametros establecidos se comenzé con el bocetaje de éstas. A
continuacion se presentan las propuestas.



Se eligio la tarjeta a para la vuelta de la tarjeta especial ya que esta opcién cum-
ple con las caracteristicas de las tarjetas anteriores donde no se esta utilizando
el globo como elemento decorativo. La segmentacion del personaje y el uso de
los signos de interrogacion crean una composicion mas equilibrada y agradable.

Instructivo
Se estableceran las reglas a seguir del juego.

- Coloca tu personaje en la tumba del Sabio Calambres toma una tarjeta de
acuerdo al nivel en que encuentres.



- Lee con atencién la pregunta que el Sabio Calambres te haga y contéstala
correctamente si no quieres quedar como zombie.

- Si contestas correctamente avanza el nimero de casillas sefialadas en la tar-
jeta, si no es asi retrocederas el mismo numero de casillas. Puedes avanzar o
retroceder de 1 a 5 casillas.

- Encontraris casillas especiales, si caes en una de estas casillas toma una tarje-
ta especial, voltéala y revisa tu suerte en ella encontraras castigos o recompensas
para continuar tu camino.

- El juego finaliza al llegar a la casilla 60, lograras convertirte en nifio otra vez.

Se realizaran varias pruebas de tamafo final para saber si era adecuado para la
manipulacién que el nifio haga de éste.

Tamafio: 13.97 x 21.59 cm.



Tamafio: 13.97 x 14.39cm.
Tamafo:13.97 x 10.79 cm.

Tamafio: 13.97 x 18 cm.

Se eligi6 la opcidén “b” por cuestiones de reproduccion en pliego, la distribu-
cién de la informacién y el manejo fisico del instructivo.



Pardmetros
Se respetaran los parametros de tipografia, color y elementos utilizados en la
tarjeta, para establecer una identidad en el material didactico.

A continuacion se presenta el tamafio extendido del instructivo.

Nombre del juego (marcal

Debido a la naturaleza del material didactico al que se refiere esta tesis, es necesa-
ria la creacién de un nombre que se aplicara al empaque del juego. Este debe ser
adecuado a la tematica ademas de ser leible, legible y pregnante.

Para la creacién del nombre se retomara el seudénimo del personaje principal,
el cual es “el Sabio Calambres” con este nombre se abordan todas las caracteristi-
cas del juego, con la palabra sabio se hace referencia al tema del material didactico,
y con la palabra calambres se busca darle un aspecto divertido y gracioso al juego.



El siguiente paso en la creacion del nombre es la eleccion de la tipografia y a
continuacion se presentan las primeras opciones.

Junior&Stinky

Nightmare AOE

Satanick

Poultrygeist

Rock Show Whiplash

Se eligieron 3 fuentes tipograficas, estas se relacionaban mas con el concepto
del juego y se realizaran distintas propuestas de composicion, las cuales se pre-
sentan a continuacion.

Tipografia

Propuesta



Tipografia

Propuesta

Tipografia

Propuesta

Se observaron las caracteristicas de cada familia tipografica, y se concluy6 que
la familia Poultrygeist reunfa las caracteristicas necesarias para reflejar los con-
ceptos: infantil, terror, y diversiéon. Con esta tipografia se realizaron 2 opciones
de composicién que se muestran enseguida.



Al observar las 2 opciones anteriores se determiné que debido a la aplicacion
que tendra el nombre en el empaque, la composicién en 2 lineas es la mas ade-
cuada por la interacciéon que tendra con las imagenes del empaque.

Se realizaran diversas pruebas de color, utilizando principalmente colores pri-

marios y secundarios que de acuerdo con la teotfa del color son los mas apropia-
dos para nifos.

Pruebas de color

Para lograr identidad con el personaje principal, se ocuparan los colores ana-
ranjado y amarillo.



Evolucion del disefio
Combinacién de dos propuestas.

Marca final
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Empaqgue
Debido a que el material didactico que se realiza consta de diferentes piezas es
necesaria la creacioén de un contenedor el cual ayudara a transportar y conservar
el material.

Como primer paso se realizé una busqueda de diagramas que garanticen que
el empaque sera funcional.

2 b 5 [

s ) |
hy = | T

d)

Se armaron los diagramas en pequefios dummies para probar su manejo y fun-
cionalidad. En el caso de los dummies en forma de mochila durante su manejo
corrian el riesgo de rasgarse en la parte posterior y se dafiaria el contenedor del
material, quedando desprotegido el contenido. La opcién del maletin presentaba
una desventaja en el acceso al contenido y por lo tanto se eligi6 el diagrama “d”
La caja a tiene diversas ventajas sobre las demds opciones, entre las cuales se
encontraron las siguientes; el sistema de apertura facilita el acceso al contenido,
la forma en que sera exhibido en el punto de venta es mas factible, los cortes y



suajes son rectos facilitando su reproduccion y armado, la manija en la parte supe-
rior facilita su traslado y no representa un peligro para la conservacioén del empaque.

Una vez elegido el diagrama que se adapta mas a las necesidades del material
didactico. Se procedera a crear la grafica del empaque y los primeros bocetos se
presentan a continuacion:

)

En el boceto “a” se utilizaron todos los personajes para la cara frontal, el nom-
bre se encuentra centrado y alineado en la parte superior del empaque, la historia
se encuentra en la cara posterior, mientras que los legales se encuentran en una



de las caras laterales. En cuanto al color se utilizé una plasta negra para el fondo
y manchas de pintura de colores que contrastaban con el fondo.

b)

En el boceto “b” se hizo una fragmentacién de la cara del personaje principal,
para ser colocada en la cara frontal y justificado a la izquierda, el contenido se
encuentra justificado a la cara del personaje; el nombre se encuentra en la esqui-
na superior derecha y uno de los personajes menciona la edad recomendad del
juego. En la cara posterior se encuentra la historia, mientras que los legales se
encuentran en una de las caras laterales. Se hace uso del color negro para crear un
contraste con el personaje.



En el boceto “c” se utilizaron a todos los personajes y lapidas del tablero para la
cara frontal, el nombre se encuentra centrado y alineado a la parte superior del em-
paque, la historia y la edad recomendada se encuentran en la cara posterior. El fon-
do es de color amarillo con manchas de pintura blanca para comunicar diversion.



d)

En el boceto “d” se presenta el personaje fragmentado alineado a la derecha
en la cara frontal, el contenido se encuentra justificado al personaje, la edad reco-
mendada es una linea de texto que se encuentra en la esquina inferior izquierda.
El nombre del juego se encuentra en la cara frontal del empaque y en sus latera-
les. La historia y los legales se encuentran en la parte posterior.

Una vez que se analizaron las diferentes propuestas se retomaron algunas par-
tes de estas; del boceto b se retomo la fragmentacion del personaje, el uso del
pergamino para colocar la historia, la ubicacion de los legales , el uso del persona-
je detras de la tumba y la ubicacién del nombre del juego. Del boceto d se retomé



el uso de una textura para el fondo, con el propdsito de guardar una relacién con
el estilo de ilustracion del tablero.

En cuanto al color se establecio realizar pruebas de textura con tonos de azul
violeta para generar contraste con la marca, y pruebas de color amarillo para lo-
grar una composicion armonica.

a) b)



En los bocetos anteriores se presenta la composicion final del empaque, con
variantes de color de fondo, para la cara frontal se establecié colocar dos tumbas
y un personaje, para evocar a la tematica del juego y equilibrar visualmente los
elementos que componen a la cara frontal del empaque; en la cara posterior se
coloco a otro personaje detras de una tumba que menciona la edad recomendada
para el juego, en una de las caras laterales se coloco el nombre y la cara de un
personaje para indicar el nimero de jugadores y en la otra lateral se colocé a los
personajes de cuerpo completo y el nombre.



Tras analizar la interaccion de los diferentes fondos, con la composicion del
empaque y el color del nombre se concluyo que el boceto “d” era el mas adecuado,
ya que los colores azul, morado y violeta de fondo contrasta integrandose de
mejor manera con el nombre, el personaje principal y el pergamino, haciendo
mas visible y atractivo el empaque del juego, evocando a la noche y el terror,
tematica que aborda el juego.



Capitulo IV:
El Sabio Calambres
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En este capitulo se desglosan todas las especificaciones de la propuesta final del
material didactico.

Personajes
A continuacion se presentan los personajes finales.

Técnica: gis pastel sobre Técnica: gis pastel sobre
manta con retoque digital. manta con retoque digital.
Personaje: nifia verde Personaje: nifia morada.
Técnica: gis pastel sobre Técnica: gis pastel sobre
manta con retoque digital. manta con retoque digital.

Personaje: nifio azul. Personaje: nifio morado.



Técnica: gis pastel sobre
manta con retoque digital.
Personaje sabio calambres.

Aplicacion
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Tablero
La imagen que se presenta a continuacion muestra las caracteristicas principa-
les del tablero.

Nivel 2 Casilla especial Nivel 3
Nivel 1/Inicio Casilla Fin
Impresion digital montada en Imagen a escala

papel ilustracion.

Tamafio: 65 x 56 cm.



Tarjetas
Las 36 tarjetas que conforman el material didactico se presentan a continua-
cion clasificadas por el tipo de pregunta y el nivel al que pertenecen.



Tarjeta de texto

Ejercicio

Opciones
multiples

Instruccién Respuesta
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Tarjeta especial

Castigo/premio
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Nivel 1
Algunas de las tarjetas del nivel 1 contienen ejemplos que ayudan al nifio a resolver
el problema que se les presenta, este ejemplo se omitird en el resto de los niveles.

Tarjetas texto-imagen
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Nivel 1

Tarjetas texto
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Nivel 2

Tarjetas texto-imagen
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Nivel 2

Tarjetas texto
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Nivel 3

Tarjetas texto-imagen
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Nivel 3

Tarjetas texto
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Tajetas especiales

Todas las tatjetas estin a escala
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Instructivo

La siguiente imagen muestra el diagrama final del isntructivo.

Frente
Reglas del
juego
Vuelta
Personajes

Muestra y explicacion

de tarjetas

Marca

Muestra y explicacion del

tablero

Imagenes a escala



Aplicacién
Tamafio Final

Tamafo final: 13.97 x 14.39 cm.
Impresion digital frente y vuelta

en papel couché mate de 150 grs.

Imagen a escala

Disefio de un prototipo de material diddctico para reforzar las habilidades cognitivas



Empaque

Para finalizar se presenta el diagrama del empaque y sus caracteristicas, ademas
se muestra la aplicacién del nombre en este. Cabe mencionar que al nombre se le
agreg6 un contorno café para asegurar la leibilidad y legibilidad del mismo.

Aplicacién Imagen a escala
Impresion  digital sobre papel fotografico
montado sobre cartén caple.

Tamafno 60 x 65 cm.



Conclusiones

Al culminar este proyecto de tesis podemos afirmar que la investigacion es un
paso primordial en el proceso de disefio, ya que gracias al conocimiento previo
del publico meta, el resultado grafico fue adecuado.

Desde el principio de esta tesis existio la preocupacion por resolver un proble-
ma de interés social, en este caso la educacion; hacer un proyecto que contribuya
a solucionar algunas deficiencias de la educaciéon en México deja grandes satisfac-
ciones y aprendizajes, entre los cuales el principal es que el disefo grafico es una
herramienta poderosa, ya que se comprobo que se fusiona y complementa el area
de educacion, facilitando los procesos de aprendizaje en el nifio.

En el desarrollo de la investigacion se fueron alcanzando los objetivos especi-
ficos establecidos y de acuerdo al objetivo general se concluye que a pesar de que
este material didactico no fue probado en la realidad, debido a que es un prototi-
po, se considera que la aplicacion de la fundamentacion tedrica es suficiente para
suponer que se lograra este fin.

Esta tesis pretende ser un punto de referencia para las nuevas generaciones
preocupadas por temas sociales como la educacion.
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Glosario

Abduccién: movimiento por el cual un miembro u otro 6rgano se alejan del
plano medio que divide imaginariamente el cuerpo en dos partes simétricas.
Abstraccion: es la representacion de ideas, conceptos y sentimientos, en donde
la funcién de la imagen es substituir la impresion visual de algo real.
Acromatico: es la modulacion continua del blanco al negro.

Aduccioén: movimiento por el cual se acerca un miembro u otro 6rgano al plano
medio que divide imaginariamente el cuerpo en dos partes simétricas.
Anatomofisiologia: estudia la estructura y las funciones del los seres organicos.
Antropometria: tratado de las proporciones y medidas del cuerpo humano.
Amacrinas: son células sin prolongaciones largas que se encuentra en la capa
nuclear interna de la retina.

Ambigiiedad: es la posibilidad de que algo pueda entenderse de varios modos o
de que admita distintas interpretaciones.

Aprendizaje: adquisiciéon de conocimientos, especialmente en algun arte u oficio.
Bastoncillos: son células fotorreceptoras que comunican los cambios de luz
y brillantes.

Bidimensional: espacio visual que consta de dos dimensiones.

Biolégicos: se refiere a los seres vivos, considerandolos en su doble aspecto
morfologico y fisioldgico.

Biomecanica: ciencia que estudia la aplicacion de las leyes de la mecanica a las
estructuras y los 6rganos de los seres vivos.

Bipolares: son células de nuestro sistema visual encargadas de trasmitir sefales
a las células ganglionares.

Canon: modelo de caracteristicas perfectas, en especial el ideal clasico griego de
proporciones para el cuerpo humano.

Canvas: es el espacio en el que pintamos o trabajamos cuando se utilizan aplica-
ciones de disefio grafico.

Cognitivo: accion y resultado del conocimiento que se dan a través de las facul-
tades intelectuales.

Cono: es una célula que comunica los cambios de luz y brillantes.
Compartimentalizacion: subdivision interna de una parte ya acotada.
Cromatico: son tonos de colores mezclados con blanco y negro.



Cualitativo: denota cualidad.

Decalage Horizontal: desarrollo dentro de una etapa segun Piaget.
Didactica: disciplina cuyo objeto de estudio son los procesos y elementos que
existen en el aprendizaje.

Dimensional: longitud, area o volumen de una linea, una superficie o un cuerpo,
respectivamente.

Electromagnética: se dice de todo fendmeno en que los campos eléctricos y
magnéticos estan relacionados entre si.

Enactivo: es la representacion de algo, mediante una accion segun bruner.
Empirico: que procede con base a la experiencia.

Encauzar: encaminar, dirigir por buen camino un asunto, una discusion, etc.
Ergonomia: estudio de datos biolégicos y tecnolégicos aplicados a problemas
de mutua adaptacion entre el hombre y los objetos.

Errabundo: que va de una parte a otra sin tener asiento fijo.

Estadio: etapa o fase de un proceso, desarrollo o transformacion.

Estimulo: cualquier elemento externo a un érgano que activa 0 mejora su acti-
vidad y reaccion.

Evolutivo: desarrollo gradual, crecimiento o avance de las cosas.

Experticia: Es la experiencia adquirida a través de la practica e investigacion
acerca de nuestra especialidad o trabajo en el cual nos desempefiamos.
Explicito: que es exacto y claro, no solamente insinuado o dado por saber.
Extrinseco: es algo externo, no esencial.

Fotorreceptoras: son todas aquellas células capaces de captar la luz.
Ganglionares: son células de la retina que poseen un cuerpo voluminoso.
Geniculado: da que primero estd tendido y luego levantado verticalmente.
Gestalt: corriente originada en Alemania, esta teorfa se refiere a la forma y la
configuracion.

Heterogéneo: compuesto de componentes o partes de distinta naturaleza.
Hipétesis: suposicion sin pruebas que se toma como base de un razonamiento.
Implicito: incluido en otra cosa sin que esta lo exprese.

Intelectualista: tiene tendencia a considerar la inteligencia, el entendimiento o
la razén como 6rgano propio del conocimiento.



Interaccion: accion que se ejerce reciprocamente entre dos o mas objetos, agen-
tes, fuerzas, funciones, etc.

Intrinseco: intimo, esencial.

Jolgorio: regocijo, fiesta, diversion bulliciosa.

Leibilidad: es la calidad que tiene un texto de ser legible.

Legibilidad: es la capacidad de comprender una composicién de texto con el
minimo de cansancio.

Legales: términos y condiciones de un producto para su venta.

Longitudinal: perteneciente o relativo a la longitud.

Ludico: es una predisposicion del ser frente a la cotidianidad produciendo un
disfrute, goce y felicidad.

Matiz: union de diversos colores mezclados con proporcion.

Multimedia: son equipos informaticos y programas que pueden gestionar todo
tipo de informacién audiovisual.

Oblicuo: sesgado, inclinado al través o desviado de la horizontal.

Packing: Anglicismo que se usa como sinénimo de “embalajes” o “paqueteria”
en ambientes de disefo.

Pedagoégico: se dice de lo expuesto con claridad que sirve para educar o ensefar.
Percepcion: sensacion interior que resulta de una impresiéon material hecha en
nuestros sentidos.

Postular: opinioén razonada que tiene como objetivo formar parte de una teoria.
Pragmatismo: actitud y pensamiento que valora sobre todo la utilidad y el valor
practico de las cosas.

Preconcepciones: Pensar o proyectar una acciéon con anterioridad a su ejecucion
Preoperacional: segun Piaget considerd esta etapa como la del pensamiento.
Psicopedagoégico: rama de la psicologia que se ocupa de los fenémenos de
orden psicolégico para llegar a una formulacién mas adecuada de los métodos
didacticos y pedagdgicos.

Reticula: es cualquier estructura que definamos para colocar elementos, en cual-
quier composicion visual.

Retroalimentacion: es el proceso de compartir observaciones, preocupaciones
y sugerencias, con la intencion de recabar informacion.



Saturacion: es cuando un color permanece a un circulo cromatico, que tiene el
maximo de pigmentacioén y de coloracion .

Sensorimotora: es la etapa en donde la conducta del nifio es esencialmente
motora segun Piaget.

Serif: son caracteres tipograficos que tienen remates en los extremos.
Simbolizacion: acciéon y efecto de simbolizar.

Sintaxis: estudia los elementos representativos en el proceso de comunicacion.
Subordenado: ordenar una parte sefalada por una division anterior.
Subsuncioén: es incluir algo como componente en una sintesis o clasificacion
mas abarcadora.

Supraordenado: organizar por encima de un orden.

Talamo: es una estructura neuronal que se origina en el diencéfalo.

Tono: es la cualidad que tiene un color (primario, secundario o complementario).
Tridimensional: Espacio visual que consta de tres dimensiones.



