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La infancia es la etapa en la que comenzamos a entender el mundo, las
acciones, las imdgenes que nos rodean y que conforman el medio en el que
nos desarrollamos, es en ésta donde la mente y los sentidos del nifio estin
més abiertos para adquirir nuevos conocimientos; de aqui parte la
responsabilidad de los disefiadores y comunicadores graficos que elaboran
proyectos dirigidos a un piblico infantil.

El comunicador visual debe conocer aspectos bésicos perceptuales
del priblico al que se dirige para elaborar mensajes claros, legibles, sencillos
sin que sean confusos, “Se han de tener en cuenta el tipo de receptor y sus
condiciones fisiol6gicas y sensoriales que, actuando como filtros dejan pasar
o no la informacién”,! el disefio grifico ofrece una vasta gama de
posibilidades de expresién, de creacién, de resolucién en un campo tan
amplio como es el infantil, expresdndose grificamente a través de objetos
que al nifio lama se atencién tales como libros, cuentos, juegos de mesa,
etc.

El objetivo del presente proyecto ha sido disefiar un juego educativo
“memorama” debido a su alto valor dentro del aprendizaje de los nifios
preescolares, sirviendo como apoyo al mismo, empleando imigenes
ilustradas legibles para que en los nifios exista una Sptima comunicacion
visuai; la intensién no ha sido que los pequefios de 5—6 afos aprendan a
leer mucho menos a escribir; para poder llevar a cabo estas acciones se
debe de contar con cierto grado de madurez, sino que ellos reconozcan los
signos lingiifsticos como elementos independientes, de una forma sencilla
y divertida, asi mismo la asocie con algin objeto que el conozca, un ani-
mal; puesto que los nifios disfrutan repitiendo juegos y actividades.

La ilustraci6n es la base del memorama que se propone, debido a que
transmite una informacién concreta, representa una idea, caracteristicas y
cualidades de un objeto o persona, motivando primero al nifio a conocer las
letras del alfabeto, después a leer cuentos con ilustraciones de interés para
¢l con poco texto, éste cada vez mas complejo, conforme el nifio se va
desarrollando. A través de una ilustracién se puede comprender mejor cierta
informacion, se dice que “una imagen vale mds que mil palabras”; ia
ilustracién en un memorama tiene el objetivo de introducir al infante al
mundo del lenguaje escrito, cumpliendo una funcién bésica la cual es atraer
al piblico transmitiendo un mensaje y en medida que ésto se cumpla el
nifio se sentird motivado a conocer las letras del alfabeto, para que
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posteriormente comience a leer textos cortos, y asi sucesivamente. La
ilustracién es de suma importancia en un memorama porque es descriptiva,
amplia y acenfiia un concepto o una idea, ayuda a comprender un
conocimiento, evoca objetos, personas o personajes de la vida cotidiana o
de la fantasia, materializando los objetos e ideas; las imdgenes que
proporciona son de interés al piiblico al que se dirige ddndole un valor
agregado a los objetos ilustrados y eliminando las cosas superfluas,

En el primer capitulo se presenta una visién somera de las
caracteristicas de los nifios entre 5 y 6 afios; siendo de gran importancia
para el comunicador visual conocer al piiblico al que se dirige para poder
transmitir un mensaje claro y sencillo. El piiblico infantil son personas que
aprenden del medio que los rodea, se comunican, piensan, perciben; en
esta edad el infante ya tiene dominio del lengnaje verbal, puede expresar
sus ideas, gustos, preferencias, etc.

En ¢l capitulo dos se conjunta la diddctica y el juego; exponiendo la
importancia del juego como método didictico, segiin Froebel (1782-1852)
el juego es uno de los elementos mds importantes de la infancia, ya que de
€l se deriba el conocimiento del mifio hacia su medio ambiente total, el
infante aprede, investiga, conoce por medio de Ias actividades Iidicas, éstas
enfocadas desde el punto de vista educativo es un verdadero tesoro; Piaget
(nacido en1896) afirma que “el nifio aprede jugando™.

El juego educativo cuyo fin es sumamente especifico motiva al nifio a
adquirir conceptos de la vida cotidiana y de la fantasfa, construyendo el
conocimiento, despertando el interés en los pequefios para trabajar sobre
algiin t6pico que de otra manera les resulte un tanto aburrido. Los juegos
educativos sirven como material did4ctico de apoyo para el educador.

Al disefiar un material educativo visual se pueden elegir una gran
variedad de formas, formas, tamafios, que permitan incrementar de una
manera arménica y equilibrada todas las potencialidades del nifio. El mate-
rial did4ctico con caracteristica de juguete motiva enormemente al infante
a adquirir conocimientos, ya que la percepcién del nifio tiene la caracteristica
de que para darse requiere de un estimulo. Hablar de material didéctico
gréfico implica una comunicacién visual en ¢l que cada imagen contiene
un valor expresivo, con elementos que llaman poderosamente 1a atencién
del infante; “la comunicacién visual es en algunos casos un medio
imprescindible para pasar informaciones de un emisor a un receptor, pero
la condicion esencial para su funcionamiento es la exactitud de las



informaciones, la objetividad de las sefiales, la cedificacién unitaria, la
ausencia de falsas interpretaciones”™

El capitulo tres se hace referencia al disefio grafico ya que éste es una
comunicacién visual que debe ser objetiva y legible para el piblico al que
se dirige, sin que sea confusa teniendo en cuenta el tipo de receptor, sus
condiciones fisiolégicas y sensoriales, dada por los elementos de la imagen.
Al nifio por naturaleza le gusta observar, con ello conoce las imédgenes que
lo rodean, sus formas, colores, texturas. Asimismo se explica que es la
ilustracion, sus caracteristicas, historia, tipologia; la funcién del comunicador
grafico para la realizacion de material educativo.

En el capitulo cuatro se vinculan los conceptos del disefio grafico para
dar lugar al proyecto de un memorama como propuesta de material didéctico
para el apoyo del aprendizaje de las letras del alfabeto; €ste debe estimular
el aprendizaje de las letras vocales y consonantes por medio de ilustraciones
que llamen la atencién del nifio, conociendo el contenido del mensaje
expresado a través de formas, color, tamaiio y presentacion; con la capacidad
de sorprender al nifio y despertar su curiosidad, de igual modo estimulando
su inteligencia y memoria, puesto que para el infante es de suma importancia
el lenguaje visual; tratidndose de la alfabetizacion bdsica es necesario ser
ensefiada con demostracién, elementos visuales, explicacién y prictica
guiada; por medio del lenguaje visual el nifio aprende conceptos ¢ ideas
que explicados de una forma verbal le son mis dificiles de asimilar. Con la
propuesta de un memorama se busca satisfacer las necesidades del nifio y
del educador, empleando una disciplina de la comunicacion visual: la
ilustracién y los elementos que conforman un disefio grifico. Transmitiendo
el mensaje de una forma funcional y estética, asi de esta manera el nifio
pueda aprender las letras del alfabeto visualizando los signos lingiiisticos y
observando las ilustraciones que se le presenten jugando.

2. Ibid
p.72
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1.1 Descripcion del nifio de 5 y 6 afios

El nifio es un ser completamente distinto al adulto, dotado de enorme
potencialidad latente, el infante empieza a conocer su entorno desde que
nace. El medio ambiente en el que se desarrolle el pequefio va a determinar
su comportamiento, asi como gran parte de sus facultades intelectuales. Un
nifio que se desarrolle en un medio estimulante, con padres que le atiendan,
lo escuchen, habler con €i, etc. desarrolla sus facultades inteleciuales de
forma distinta al que vive en un ambiente familiar represivo y poco carifioso;
este 1iltimo puede presentar una aspecto totalmente diferente, suele mostrarse
temeroso, pasivo, explosivo a la vez, habla con dificultad, se expresa
vagamente debido a que carece de los términos para designar muchos
objetos, inclusive sus juegos se muestran diferentes, siendo desordenados
y rudimentarios; los infantes que son atendidos muestran una impresion de
set felices, traviesos, llenos de energia, imaginativos, activos, sedientos de
conocer ¢l mundo que los rodea; pese a que ambos en un principio tengan
la misma capacidad intelectual; los distintos ambientes en que se desarrollen
los infantes serdn los determinantes en su comportamiento posterior. “La
personalidad del nifio y la influencia del medio son los que dardn cuenta de
estas variaciones. El desarrollo de la estructura perceptual es sélo un factor
que, oscurecido e influido por otros, integra el proceso total del

desenvolvimiento mental”.3 3. Arnheim, Rudolf.
Arte y percepcion
La designacion preescolar se asocia a la edad entre 2 1/2 y 7 afios. l‘;’:‘"d};“ems
" epe . .o tres, Ed.
Jean Plfiget clasificé el desarro.l!f)’ humano en estapas o esta_dws, Universitaria de
caracterizando cada uno por la aparicién de estructuras en el pensamiento;  pyenos Aires,

las formas de orgamizacion mental. Piaget denominé a la primeta etapa 1969, p.143
sensoriomotriz basada en los estimulos percibidos por medio de los sentidos,
abarcando desde los primeros meses de nacimiento hasta los dos aiios, esta
etapa también es conocida como deambulatoria; es un periodo de reflejos
en el que la inteligencia existe sin lenguaje o simbolos, durante estos dos
primeros afios el nifio aprende explorando coorporalmente ¢l espacio,
manejando y examinando los objetos con sus sentidos. El segundo estadio
que sigue al sensoriomotriz es el preoperacional, siendo un periodo ante-
rior al pensamientc l6gico u operacional, abarca desde los dos aiios hasta
los siete aproximadamente; es un periodo de inteligencia intuitiva, de los
sentimientos interindividuales espontireos, ¢l nifio suele ser egocéntrico,
en esta etapa comienza a pensar en cosas que no estan presentes, empieza
el juego simbodlico, en el que juega a la familia, el policia, el bombero, etc.
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En este periodo muchos nifios asisten al kindergarten, por lo que se le
denonima preescolar, antecediendo el ingreso a Ia escuela de educacién
bésica. El infante al entrar al colegio exprimenta en su actitud profundos
cambios, dependiendo sé desarrollo en gran parte de las relaciones sociales,
los miembros de Ia familia y la personas con las que tiene contacto diario
en la escuela, desarrollando una fuerte tendencia a la sociabilidad. Su entorno
familiar y el jardin de nifios son los agentes més determinantes en el proceso
de aprendizaje, conocen la socializacién y sus consecuencias, poseen
habilidades para realizar tareas sencillas dentro de casa y el colegio.

En el periodo preescolar las aptitudes lingiifsticas se amplian y se
veelven més complejas, haciéndo intervenir ¢! lenguaje en ¢l proceso de
asimilacién del medio ambiente, el infante tiene la capacidad de expresar
sus emociones. ideas, deseos y estados de dnimo, su vocabulario se vueive
congruente a su pensamiento, conoce un léxico més extenso. Es capaz de
contar experiencias, cuentos; ve imdgenes, las comenta, “lee”, reproduce
el texto a medida que da vuelta a las piginas, interpretando escénas e
imégenes.

Las imdgenes visuales poseen caracteristicas expresivas y descriptivas
que hacen presentes situaciones, ideas, conceptos de ia realidad y/o fantasia
capaces de Ilamar la atencién del nifio; el Comunicador gréafico que elabore
mensajes para éste tipo de piiblico ha de conocer sus caracteristicas
esenciales para poder satisfacer sus necesidades, considerar como ve el
infante el mundo, cusles son sus gustos, y/o preferencias transmitiendo
conceptos por medio de disciplinas, como la ilustraci6n; técnicas de
representacion, para materializar esos conceptos, ideas, etc. y asi cautivar,
motivar, despertar el interés del infante acerca de algo, ya sea hojaer un
libro, jugar memorama, loterfa, etc.

El educando preescolar conoce el medio en el que se desarrolla a
través del juego, siendo éste parte esencial en su vida; en los afios posteriores
tendrd que pasar de un ambiente fantasioso en ¢l que proyecta su propia
subjetividad a uno donde impera la organizacién y la estructura; el
pensamiento se volvera mds concreto; para poder lograr ese paso sin ruptura
se han de aplicar métodos que combinen el juego con el trabajo; a esta edad
el nifio se prepara para ir adquiriendo conocimientos de prelectura y
preescritura; la alfabetizaci6n bésica se debe ensafiar a base de demostracion,
ayudas visuales, prictica guiada; por ello al emplear imdgenes con elementos
Hidicos se puede obtener un juego educativo que sea atractivo para los nifios
preescolares.



habitaciones, las escaleras, etc. asi como la puerta, las ventanas y el jardin;
el jinete montado en un cabalio visto de perfil, viéndose la otra pierna del
ginete, que no deberia de verse, como si el caballo fuera transparente;
comienzan por representar determinados objetos o personas de un modo
totalmente simbdlico como el sol formado por un circulo radiante, a luna
constituida por una hoz, un rostro visto de perfil; las estrellas pentagonales,
etc. El pequeno dibuja dependiendo de su esquema mental, tendiendo a
dibujar més lo que conoce que lo que ve. “Es evidente que los nifios se
limitan a representar las cualidades generales de los objetos: la rectitud de

las piernas, por ejemplo, o la redondez de 1a cabeza y ia simetria del cuerpo
humano™ .3

Cerca de los seis afios comienza el periodo comunicativo- intelectual,
en el que el infante representa los rasgos esenciales del objeto, describe las
cosas vividas o vistas, representa su satisfaccion de revivir una sensacién o
un sentimiento, los recuerdos que le son gratos, su temores, Sus encuentros
nuevos con el mundo que lo rodea, dibujando rapidamente por el temor de
ver desaparecer la representacién mental que ha dado origen 2 su trabajo,
alcanzando un aito grado de exprestvidad.

15

5. Arnheim, Rudolf.
op. cit.
p. 128
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6. Manera,
Domingo. Como
ensefiar adibujer a
los nifios,
Barcelona, Ed. De
Vecchi, 1974, p.52

El dibujo tiene una contribucién importante en el desarrollo del nifio
preescolar, ya que al realizar dicha actividad profundiza en el conocimiento
de su realidad y afina su capacidad de observacion, de igual modo le es iitil
en su desarrollo motor, pues esta actividad le demanda conirolar sus
movimientos hasta hacerlos mds finos, prepardndola para la escritura. “El
lenguaje grifico infantil, que por su ingenuidad tiene el mérito de aparcer
antes que la escritura, permite expresar sensaciones o sentimientos con una
natural rapidez parecida a la verbal”.® En la etapa preescolar el infante
comienza su proceso de socializacion, interesdndose cada vez mds por tomar
parte en la vida y el aprendizaje comiin en el colegio, su inclinacion a los
contactos sociales nace de su creciente independencia y el hecho de que
ahora comienzan a cobrar significativa importancia en las vivencias del
educando preescolar los sentimientos orientados a lo social.

Los sentidos del nifio preescolar se definen més, son capaces de adapiar
sus pensamientos a las demas personas; en la esfera de la manipulacién
subordina cada vez el uso de diversos materiales, trasladdndolos a sus juegos
draméticos, en los que las cajas se convierten en materiales de construccion,
juega al bombero, policia, etc., elige sus compagieros de juego, mues{ra sus
preferencias por ciertas personas, ya es capaz de expresar sus ideas
adecuadamente, disfruta realizar diversas actividades como ir de excursion,
al zooldgico, de paseo.
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1.2 Aspectos fundamentales del aprendizaje de los nifios

En general el aprendizaje puede definirse como la actividad mediante
fa cual la informacion que se adquiere 2 través de la experiencia pasa a
formar parte del repertorio de datos almacenados que se convierten en
modelo de comparacion. Cuando se habla de aprendizaje, se piensa sobre
todo en la adquisicién de conocimientos, éste puede ser la base de Ia
integracion de toda la conducta y la experiencia, la emocién y la motivacion
pueden ser consideradas componentes del modo en que la persona conoce
objetos y situaciones, incluyendo situaciones simbdlicas e imaginarias, ia
forma en que conoce una persona al mundo incluye sus estados
motivacionales, sus actitudes y sentimientos hacia las cosas que conoce, la
percepcitn en el aprendizaje y los sentimientos son fundamentales para su
desarrollo. “El aprendizaje es un proceso dindmico y activo, no somos
receptores pasivos en los cuales se vierte conocimiento, somos procesadores
activos de informacién™ En cuanto se refiere al aprendizaje de los nifios
preescolares se desea que el infante adquiera gustosa y facilmente
conocimientos duraderos, para poder motivar el mismo de manera
significativa se deberdn determinar cuéles son los intereses del pequeiio, el
adulto que tiene a su cuidado un nifio deberd estar dispuesto a organizar el
conocimiento de manera trascendente; se ha de apoyar al infante en su
necesidad de aprender experiencias propias.

Una fuente inagotable de aprendizaje la contruye la observacion, la
manipulacién de los objetos, el juego, las vistitas al campo, al zool6gico,
proporcionando la ocasi6n de contemplar la vida misma y entrar en contacto
con ella. Las conductas se aprenden, los recien nacidos manejan pocas
conductas y todas ellas reflejas, pero en seguida comienzan adquirir
experiencia ampliando su replertorio conductual de manera que a la edad
preescolar la mayor parte de los comportamientos son aprendidos. Una vez
que realizamos una conducta ocurre algo como consecuencia; felicitar,
regaiar, reirse son las consecuencias de estudiar o portarse bien, molestar a
alguien, decir algo gracioso. La conducta humana est4 influenciada por el
ambiente en el que se desarrolla el ser humano.

En el aprendizaje toda conducta que recibe una recompenza tiende a
repetirse en el futuro, “Si Ja respuesta no es recompenzada , la tendencia a
repetirla, ante las mismas sefiales se debilita™® De este principio del
aprendizaje se derivan algunas técnicas: motivar el aprendizaje por refuerzo

preescolares

7. Good, Thomas.
Psicologia
educacional,
México, Ed. Mc
Graw Hill, 1985,
p.99

8. Teevan, Richard.
Teorias sobre la
motivacion del
aprendizaje,
Meéxico, Ed. Mc
Graw Hill, 1976,
p.o8
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9. Good, Thomas.
op. cit.
p-100

positivo. A una consecuencia agradable se le Hlama refuerzo positivo debido
a que aumenta la probabilidad de que dicha conducta vuelva a repetirse
por recibir un estimulo agradable, de igual modo las conductas que no van
seguidas de consecuencias agradables o refuerzos disminuyen su frecuencia.

Una buena parte de las conductas que realizamos las hemos aprendido
por imitaci6n, observando lo que otros hacen y dicen; para que el nifio
pueda beneficiarse del aprendizaje por imitacion se deberd tener en cuenta
realizar delante del nifio conductas que se desea que aprenda, ofrecer un
modelo adecuado para lograr obtener resnltados positivos; es decir si un
adulto pronuncia mal una palabra no serd un buen modelo para que el infante
aprenda el lenguaje, de igual modo un modelo demasiado perfecto, debido
a que dird palabras que el nifio no alcanza a comprender. En el aprendizaje
se comienza por lo sencillo antes de lo complicado, para que un infante
pueda leer con fluidez primero tendrd que comenzar por reconocer los Signos
lingiiisticos, posteriormente formas silabas, después palabras,
subsecuentemente enunciados peguefios, y asf hasta lograr una lectura cada
vez miés fluida y un contenido m4s elevado. “A menudo ¢l aprendizaje se
consigue pasando por jerarquias sistemdticas comenzando por wnidades
breves y simples que poco a poco se Incorporan en ofras mayores y de mis
complejidad. Con mucha frecuencia, el paso a niveles superiores s
imposible si antes no se dominan las desirezas esenciales de niveles
inferiores”® Algunas conductas dificiles requieren de actividades previas,
de manera natural el nifio va aprendiendo la conducta terminal de correr,
consiguiéndolo por un largo periodo en ¢l que adquiere habilidades cada
vez més complejas, otros aprendizajes requieren de planificacién y direccion
de parte del adulto, como es el caso de la lectura y Ja escritura.

El aprendizaje se da a partir de un proceso activo de informacién, lo
cual quiere decir que se aprende por exploracién y descubrimiento, seglin
Piaget se aprende de lo que se hace y no sélo de lo que se ve u oye, ¢l nifio
al manipular, interactuar o experimentar con un objeto de manera espontinea
adquiere un conocimiento al reinventar, dindose un aprendizaje no sélo a
través de transmitir un determinado conocimiento; cuando el infante entra
en contacto con ese algo que se desea que aprenda es més fécil que se dé el
aprendizaje, a que si se le presenta nada mis para que fo vea; es decirsial
infante preescolar s¢ le muetran las letras del alfabeto para que las aprenda
sobre ¢l pizarrén le serd un poco mds dificil aprenderlas a que si se le
presentan de manera de juego con formas, colores que llamen su atencion,
(una loterfa, memorama, rompecabezas, letras de madera que €I pueda
manipular) en el que el nifio puede entrar en relacién con el material de



Juego. Los métodos didacticos deberdn considerar las actividades lidicas
como un elemento fundamental en el aprendizaje de los infante preescolares,
asi como la espontaneidad, la experimentacién, 1a manipulacién de los
objetos.

Una manera de influir en los resultados del aprendizaje es enfocar la
atencion a Jos estimulos, se es mds facil prestarle atencién a estos iltimos
cuando se trata de imdgenes que llamen la atencién del piblico al que se
dirigen, en el caso de mensajes a nifios preescolares figuras sobresalientes,
sobre fondos que no distraen, relativamente tranquilos, desprovistos de
ruidos visuales, o elementos que distraigan, conceptos sencillos, como la
vida del infante es sencilla, animales, frutas, elementos de la escuela o de la
casa, colores, etc. el tratamiento de las imdgenes ha de ser sencillo, lleno de
color, figuras amables; que comunique el mensaje por si mismo, “Siempre
se trata de un problema de claridad, de simplicidad. Se ha de trabajar mucho
para quitar en lugar de afiadir. Quitar o superfluo para dar una informacion
exacta, en lugar de afiadir para complicar la informacién™10 frecuentemente
sin la necesidad de un texto, la imagen tiene un contenido, una significacion,
una indicacién de la realidad o de la fantasia. Una imagen con distractores
harian que los estimulos perdieran su atractivo para el piiblico infantil; el
nifio al comenzar su aprendizaje del mundo que lo rodea necesita no tener
demasiados distractores para concentrar su atencién, es por esto que una
caracteristica que deben contener fos materiales educativos visuales es que
sean con conceptos sencillos, tratamientos de imagen claros, sin caer en fa
sintesis extrema, o el realismo pictdrico, debido a que no ko comprenderian.
Otro estimulo importante para el aprendizaje preescolar son Ias actividades
lddicas, no solo en el kindergarten sino en toda la educacién bdsica el
aprendizaje transmitido por el juego se obtienen mejores resultados que el
trabajo impositivo, despertando el interés de los pequefios.
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1.2.1 Aprendizaje de las letras del alfabeto

En la cambre de] desarrollo mental de esta edad se produce el encuentro
con el dibujo como instrumento de expresién, no solo obedeciendo a un
deseo liidico sino tambi€n ocasionado por crear y por ¢l instinto de imitaci6n,
siendo una actividad previa a la escritura, en el que ¢l infante se divierte
garabateando, el ensayo del dibujo en afios anteriores se transforma en
habtlidades de cardcter mediacional para manifestar algo a través del
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lenguaje escrito; la escritura se beneficia del dibujo para emplear la figura
como signo y vehiculo de comunicaci6n, el grafismo espontineo del nifio
lo lleva posteriormente a realizar razgos y signos con un significado més
concreto hasta legar a la escritura “Para el nifio acostumbrado a usar un
lenguaje grafico lleno de espontaneidad, pero privado de presici6n y claridad,
la repeticién de formas definidas aparecerd como un descubrimiento
semejante al derivado de la comprensién del significado de las letras del
alfabeto, cuyo secreto se revela como una gran conquista y le llena de
alegria”.!! La transici6n de la etapa de garabateo a la transmisi6n de signos
lingiifsticos es lenta pero se puede acelerar con el empleo de métodos
apropiados, reforzando y estimalando el aprendizaje, el infante es inexperto
en la nueva destreza y centrard su atencién en ir estructurando determinados
razgos, haciendo corresponder los signos percibidos con trazos ejecutados
por él ante el papel.

Después de los 5 aiios el infante Hlega a la madurez de expresion,
comprensién y correccién del lenguaje en la pronunciacion, (refiriéndose a
nifios sin problemas de lenguaje y/o aprendizaje) a esta edad algunos infantes
ya estin maduros para el inicio a la lectura y a la escritura; de tal forma que
se podrd emplear el material adecnado al método elegido, ya sea global,
fonético o de palabras generadoras; se pueden desarrollar actividades hidicas
para la identificacién de las letras del alfabeto, palabras, sonidos o
enunciados sencillos; los métodos féneticos parten del sonido de las letras
consonantes unido a las vocales formando palabras sencillas con sentido
propio; las globales parten de la letra, silaba, palabra o enunciado.



A partir de los 6 afios, una buena parte del aprendizaje va a consistir
en la adquisicion de conocimientos formales; la ensefianza escolar viene a
satisfacer la necesidad del nifio de realizacién, influyendo tanto en ia
transformacion de actividades lddicas y constructivas como en su actitud
hacia el trabajo. Puesto que el proceso madurativo es lento y se requiere de
tiempo para llevarse a término, durante esta edad los intereses todavia
disperos y poco definidos le impiden consentrarse seriamente en una tarea
a pesar de sus intentos por lograrlos, sin duda la nueva azafia que la escuela
va a imponerles es el aprendizaje y empleo de signos lingiiisticos en la
lectura y la escritura, pero para que estos conocimientos se adquieran de
forma gustosa es bueno introducir al infante un poco antes de que comience
su educacién basica con conceptos que son indispensables de aprender
tratados con actividades que a esa edad le enteresen como el juego,
presentado de una forma que les Hame la atencién, a su vez siendo sencillas
y divertidas.

La actividades lddicas con una planeacién dindmica sirven para impartir
conceptos especificos y ayudar al pequefio a emplear activamente sus
habilidades relacionadas con el proceso de informacién como el aprendizaje
a partir de sus experiencias. Para poder motivar el aprendizaje es bueno
ofrecer al infante actividades que le sean interesantes, para que no se aburra
ante una estética o tediosa, los nifios pequeiios se muestran entusiasmados
con actividades lddicas, la ensefianza ha de ser lo suficientemente
estimulante para que el nifio preste atencién, empleando materiales
educativos atractivos, sencillos, en los que los tiempos de ensefianza han
de ser breves para que no se distraiga ficilmente y no se sienta tenso por un
esfuerzo de reflexion demastado largo.

Es de suma importancia que el infante aprenda a leer y a escribir,
mediante estas actividades se puede comunicar mejor y a través de otras
formas con sus semejantes, pero estas destrezas se van aprendiendo en un
proceso paulatino. “La facultad de leer y escribir era hace dos mil afios
privilegio de una pequeiia minoria. Hoy la comparte una gran masa de
personas de todas las razas y condiciones, como derecho basico del
individuo”.12

A través de los afios el hombre ha tratado de comunicarse entre si, y lo
ha hecho de muiltiples y variadas formas, actualmente 1a escritura es un
medio casi impresindible para obtener y transmitir informacién; a lo largo
del tiempo los signos figurativos se han transformado paulatinamente para
reproducir un fonema, asi hasta obtener lo que hoy conocemos como nuestro
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alfabeto, el ceal consta de 27 letras de cardcter puramente fonético, en nuestra
cultura leemos de derecha a izquierda, de arriba hacia abajo. Cada cultura
asi como su forma de expresarse, su lenguaje escrito ha evolucionado. En
México los aztecas y los mayas realizaban representaciones de objetos reales
y de conceptos, aunque estas culturas se vieron interrumpidas en el siglo
XVI con la llegada de los conquistadores. América central adopt6 el alfabeto
europeo, el cual tiene sus origenes en los fenicios, més tarde el griegoy el
latin adoptarén sus formas para dar paso al alfabeto que actualmente
conocemos. Los signos figurativos se fueron haciendo cada vez mis claros
y simples, Ia evolucién de las formas fué simplificando los gestos y la
rapidez de ejecucién de los trazos. Posteriormente nacieron las letras
mintsculas que fué el resultado de! desarrollo de las mayiisculas logrando
mayor flexibilidad y agilidad, obedeciendo a una ejecucién mis rdpida.

1.2.2 Asociacion de las letras del alfabeto con un concepto

El concepto de aprendizaje estd estrechamente ligado con el ensefiar a
pensar o aprender a aprender, éste ha de ser constructivo y significativo,
con el objetivo a lograr ur conjunto de habilidades adecuadas a procesar
informacioén, dominar un conjunto de conocimientos bésicos y desarrollar
independencia en ¢l trabajo.

El nifio preescolar es capaz de aprender alfabetizacién bésica, la caal
debe ser ensefiada con demostracidn, explicacién, prictica guiada,
retroalimentaci6n y oportunidades frecuentes para desarroliar su dominio
a través de la utilizaci6én y aplicacién. Las demostraciones y auxiliares
visuales adecuadas proporcionan modelos concretos para que el infante los
observe e imite, de tal manera que no se les dificulte tanto para seguir una
instruccién puramente verbal.

El educador puede estimular e desarrollo del lenguaje escrito, asi como
las habilidades de pensamiento promoviendo su progreso en el proceso de
reconocimiento de las letras del alfabeto, con ayuda de elementos visuales
en los que el infante pueda asociar la letra con un concepto. La percepcion
de un objeto o la relaci6n entre los elementos de una situacién produce
asociacién, los factores culturales originan patrones asociativos comunes.



Frecuentemente ¢l pequefio en edad preescolar aprende al asociar algo
con un concepto que ya domina, asi muchos hemos aprendido a escribir
determinadas palabras, haciendo alusién a la B de burro o a la V de vaca,
primero dominamos bien la diferencia entre un burro y una vaca, dominando
€s0s conceptos antes de aprender a leer y a escribir, posteriormente en la
educacién preescolar o en la bdsica se ha ensefiado la asociacion de esas
letras con éstos animales, muy cornunes.

Para iniciar al nifio a la prelectura es necesario tener en cuenta ciertas
consideraciones como poner en manos de un peqguefio un material ameno y
adecuado para su desarrollo, con la finalidad de que disfrute la actividad,
trabaje a gusto y con el mejor rendimiento posible, interesarlo por medio
de diversos ejercicios de prelectura, en los cuales €] identifique los signos
lingiifsticos, tratados de una manera atractiva y sencilla, més delante textos
cortos de facil comprension.

Por medio de la asociacién el educando preescolar puede recordar un
objeto con un naevo concepto: los signos lingiiisticos. El educador o per-
sona que se interese por la educacion del infante deberd aprovechar sus
intereses, empleando material que le llame la atencién, presentados en forma
de actividades lidicas, para poder satisfacer las necesidades del pequeiio;
con la observaci6n y la practica de un juego traerd como consecuencia el
aprendizaje del tema deseado.
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1.3 Percepcién

La percepcion es el proceso mediante el cual el ser humano se dd
caenta de inmediato de aquello que est4 sucediendo en nuestro entorno, se
perciben sensaciones a través de los sentidos, obteniendo informacién. El
aparato sensorial es el mediador entre las actividades que se desarrollan en
el interior del organismo y los eventos que tienen lugar en ¢l exterior.

La capacidad del ser humano para percibir depende de la informacion
ambiental que alcanza el cerebro. El ser homano recibe informacién sobre
el entorno por medio de sus sentidos en forma de energia; energia luminosa
para la visi6n, energia quimica para el gusto y el olfato, energia mecanica
para el tacto y la audici6n; estos tipos de energia el cerebro los transforma
en energfa eléctrica, puesto que la energia eléctrica es la iinica que emplea
el cerebro para poder percibir cualquier propiedad del ambiente. Esta
transformacién de energfa se le denomina transduccion, y es tarea de los
receptores. Los receptores son una neurona especializada en la recepcion
de un tipo de energia ambiental y en su transduccién a energia eléctrica. El
cerebro codifica la informacién que recibe a través de los sentidos, la
almacena, descrimina y selecciona confignrando los estimulos en estructuras
para posterormente poder identificar estos estimulos que se estén recibiendo
en significados especificos. El ser humano percibe olores, formas, texturas
sonidos, sabores, percepciones que carecen de significado, o tienen uno
distinto en la fisica, lo que experimenta como sabores y olores en la fisica
son compuestos quimicos, 1o que para uno son colores, sonidos, el fisico se
refiere a ellos como construcciones mentales mas que registros de la realidad
creados a partir de un estimulo sensorial. “el fisico conceptiia su mundo
exclusivamente en términos de energiay en principios gracias a los cuales
1a energia se transforma en varias de sus manifestaciones: térmica, eléctrica,
mecénica, etc.”13

La percepcién se da en el cerebro, junto con otros procesos
cognoscitivos como la experiencia, el pensamiento y el aprendizaje,
“nuestras percepciones nacen del procesamiento de la informaci6n senso-
rial y se producen de un modo en gran parte dependientemente de otros
procesos cognoscitivos™4

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere informacion
por medio de la experiencia pasando a formar parte del repertorio de datos
del organismo, los resultados del aprendizaje facilitan una nueva obtencién



de informacidn, al almacenarse esos datos se convierten en modelos, el
aprendizaje cambia al organismo de forma que la percepcion de los estimulos
posteriormente también seran modificados, cambiando su significado cada
vez que se adquiere un nuevo conocimiento, de tal suerte que el aprendizaje
guia al pensamiento, Este ltimo también emplea modelos, siendo la
actividad que el ser humano utiliza para reflexionar, categorizar, y solucionar
problemas complejos. El pensamiento modifica el organismo por medio de
incluir otra vez aprendizaje, modificando de esta manera la percepcion de
los estimulos, es decir cada vez que un ser humano vive una nueva
experiencia cambia su ambiente y jamas volvera a recuperar su estado an-
terior en forma idéntica. Es decir un nifio pequefio al ver por vez primera
un tridngulo no sabe que es tal, lo percibe como una figura, en el momento
que es instruido y aprende que esa figura recibe el nombre de tridngulo, su
percepcién posterior cambia a partir de ese momento, de ahora en adelante
cuando vea un tridgngulo lo percibird como tal y no como una figura “x”,
formada por tres lineas, o por una linea quebrada; de tal modo que el infante
adquiere la capacidad de reconocer los estimulos de acuerdo a sus
experiencias pasadas y el aprendizaje adquirido por medio de esta iltimas.
“a medida que el conjunto perceptual se amplia y se torna méds complejo y
rico con la experiencia, el individuo se vuelve capaz de extraer mas
inforacién del medio que jo rodea™4

La percepcitn es un proceso continuo que varia desde eventos que
son de naturaleza simple y elementai, dados de forma inmediata hasta
aquellos que son extremadamente complejos los cuales necesitan de un
aprendizaje y pensamientos més activos. Un nifio es incapaz de formar
ciertos conceptos antes de haber aprendido a percibir ciertas relaciones
entre los estimulos. Algunos investigadores como Hobbes, Locke y Hume
sostuvieron que el conocimiento se adquiere s6lo de la experiencia sen-
sible y la asociacién de ideas; la mente al nacer es como una hoja en blanco
en la que se escribe con la experiencia de las percepciones recibidas. La
percepeién comienza al nacer con una accion refleja y crece a través de la
maduraci6n y el aprendizaje. “El desarrollo depende de las experiencias
de! individuo, Ias cuales a su vez depender dei ambiente y por o mismo
son suceptibles de planeacién y control 15

Es decir para que un nifio pequeiio pueda percibir las palabras escritas
como tales, primero tendrd que aprender a reconocer los signos lingiiisticos,
percibiéndolos cada uno con un sonido especifico y no como una forma
aislada sin significado. Una percepcién antecede al aprendizaje, las
representaciones de lo percibido y el aprendizaje influyen en el pensamiento,
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de igual modo el resultado del pensamiento modifica el aprendizaje futuro
y este dltimo, a su vez, puede influir en la percepcion del ambiente.

Al comienzo de la vida el proceso cognoscitivo aprendizaje y
pensamniento son inexistentes u operan a un pivel bajo, cuando la extraccion
de informaci6n requiere de un esfuerzo mis activo son cada vez mis
importantes el aprendizaje y ¢l pensamiento.

El ser humano constituye un mundo propio a partir de sus experiencias,
dejando de ser una copia o un espejo de lo que ocurre en el medio ambiente,
despues de la experiencia el cerebro selecciona aquella informacién que
recibe integra, la cual selecciona, organiza y modifica, para conseguir
percepciones correctas. La percepeidn es el proceso fundamental en la
adquisici6n del conocimiento. El ser humano tienela necesidad de adaptarse
a su medio ambiente y enfrentar con efectividad las exigencias de la vida,
asf como adquirir conocimientos a través de extraer informaci6n del conjunto
de enegias fisicas, la forma en como adquiere los conocimientos acerca de
su medio es de gran importancia, los estimulos que tienen trascendencia
d4ndo origen a uma reaccién reactiva y adaptativa, se les denomina
informacién, por lo que se dice que la percepcion es el proceso de estraccion
de informacién. “La percepci6n puede definirse como el proceso por medio
del cual un organismo recibe o extrae alguna informacién del medio que lo
rodea”16

La percepci6n se ve influida por c6mo se interpreta lo que se ve y se
escucha a partir de la experiencia pasada, esta interpretacién moldea las
percepciones de forma que no son copias de lo que existe en el ambiente,
de igual modo el aprendizaje influye en Ia percepcion siendo esto necesario
para el comienzo de Ia conducta adaptativa; el crecimiento, el desarrollo y
la experiencia modifican el modo de percibir el medio ambiente de cada
ser humano.

Desde que nace el infante tiene percepciones, llegdndole informacién
de forma significativa; las percepciones tienen la caracteristica que para
darse se requiere de un estimulo. Para percibir algo la mente capta su forma,
color, olor, sonido y se apropia de esa percepcion reduciéndola o imitdndola
interiormente. Esta imitacién interna da lugar a lo que se denomina imdgenes
mentales, que son los registros internos que se van almacenando. La funcién
que tienen las imdgenes mentales es enorme; el pensamiento del nifio se
incia a través de la acci6n, a pastir de la cual interioriza ciertas imigenes;



posteriormente el infante aprendera que a cada imagen mental le corresponde
un nombre. La imdgenes mentales pueden estar unidas a la memoria y por
medio de ellas se podrd reconocer un objeto que se haya visto con
anterioridad; a esto se le llama memoria de reconocimiento; la memoria de
evocacion es tratar de recordar un objeto, una palabra, un suceso por medio
de buscar en el archivo de iméagenes algo que no esti presente, pero que en
algiin momento determinado si lo estuvo. Es de gran importancia la
ufilizacién que hace la memoria de la imagen mental, ya que ésta es el
contenido del recuerdo.

La percepcidn es simbolica , es decir es una conducta que se manifiesta
con una relacién abstracta entre el organismo y su medio ambiente, una
persona puede ver alegria, tristeza, enfado; estas reacciones son simbdélicas.
En el caso del infante, éste percibe su medio ambiente de forma simbdlica,
le da vidaa todo lo que ve, consibe los objetos vivos y dotados de intensiones,
a ésto se le denomina animismo infantil; todos los objetos que ejercen una
actividad estan vivos, el foco que alumbra, la luna que brilla, el horno que
calienta; mds tarde la vida esta reservada para los méviles y, por dltimo a
los cuerpos que parecen moverse por si mismos como el viento, “El
animismo infantil es la tendencia de concebir las cosas como vivas y dotadas
de intensiones™17

Diferentes psic6logos coinciden en considerar la percepcién como un
proceso por ¢l cual se elabora e interpreta la informacién de los estimulos
para darle sentido y organizarla. Un sistema perceptivo es aquel que recibe
distintos tipos de energia sensorial, los procesa y reproduce una respuesta
concreta. Segin la teoria de Gestalt la percepcion es una experiencia
inmediata estructurada, no es el resultado de la sintesis de unos datos de la
sensibilidad, es una experiencia directa y estructurada de la realidad exte-
Tior.

Percepcién y sensacién hacen referencia a un proceso complejo y
continuo por medio del cual el organismo busca y extre informacién de su
medio; cada persona vive una experiencia nueva y diferente por lo que el
ambiente perceptivo es iinico, aungue dos personas se sitien en la misma
ubicacion espacio- temporal, sus ambientes psicolégicos serdn distintos
debido a sus experiencias y antecedentes, la percepcién depende y varia
con la experiencia de cada persona, de sus actitudes y de su interés per-
sonal.
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La percepcitn visnal es la habilidad de reconocer y distinguir
estfmulos visuales. La imagen de un objeto proyectada sobre la refina cam-
bia continuamente con cada persona, en base a que cambia de posicion,
tiende a percibir contantes propiedades de los objetos, al observar algo que
se acerca o se aleja a &l; la visién del ojo organiza y da forma a la informacién
de los estimulos; el cerebro humano no se limita a registrar una imagen
exacta del ambiente, sino que crea su propio cuadro. A través de lafisicase
sabe que el medio ambiente del que se obtiene informacion sensorial es
muy distinto al medio ambiente tal como se percibe “la percepcion visual
es la capacidad de reconocer y discriminar estfmulos visuales y de interpretar
estos estimulos asociados con experiencias previas™!®

La respuesta perceptiva es una experiencia pricticamente inmediata
debido a que las imdgenes son registradas casi instantineamente por la
retina. Segiin Vigotsky, la percepci6n visual no es analitica, como el lenguaje
sino completa, caracterizada por la inmediatez y simultaneidad de los
elementos percibidos, de tal manera que si la percepcion es completa no
analitica, pero al mismo tiempo es capaz de seleccionar los objetos reales
sin dar lugar a percepciones aisladas; para Vigotsky el nifio pequefio es
capaz de verlo todo sin esfuerzo y seguramente sin demasiado provecho
visual, de forma inevitable tiene una visién global de la realidad, aunque
posteriormente va ir percibiendo cada vez mas aquello que le inferesa a
medida que piense mejor y su lenguaje se amplia. El infante parte de la
percepcion de un mundo de colores més o menos difusos, formas muiltiples,
gradientes de claridad- obscuridad, texturas, bordes, distancias, etc. todo
esto ordenado en una superficie real, y paulatinamente ird encontrando en
estos campos visuales més objetos significativos.

El ser humano percibe con mayor claridad aqueilas cosas a las que se
dirige su atencion, la figura es un objeto que llama la atenci6n dentro del
campo de la percepcién, pero cuando se cambia la atencion a otro objeto,
lo que se veia como figura viene siendo el fondo; cuando un objeto sobresale
del campo visual de manera distintiva, esa parte que aparece nitida de forma
clara se le denormina figura, y al resto se le Hama fondo. El ser humano estd
acostumbrado a ver los objetos negros u obscuros sobre un fondo bianco,
de tal modo que generalmente el objeto obscuro es la figura y el resto es el
fondo; no siempre es asi también hay figuras blancas sobre un fondo negro,
anngue éstas son un poco més dificiles de percibir precisamente porque ¢l
ser humano est4 acostumbrado a que la figura es esa parte obscura que
sobresale del resto, Los términos figura- fondo frecuentemente se emplean
para distinguir el objeto, el cual es la figura; para distinguir Ja figura no



s6lo son necesarios estos dos elementos (figura- fondo) también son
importantes ¢l borde o limite el cual delimita ciertas dreas, ddndoles una
forma perceptual determinada, es decir si en una superficie blanca se coloca
una figura que sélo tiene contorno no por no ser obscura ya no es forma;
uno de los aspectos mds importantes en la diferenciacién entre la figura y
el fondo es el contorno, el cual define las formas de los objetos.

La figura tiene la cualidad de ser algo sustancial, un objeto delineado
por un color obscuro en relacion al fondo, o por un contorno borde o limite;
la figura perece estar cerca del espectador , ésta es dominante, impresionante,
se recuerda mejor, sugiriendo mayores asociaciones de formas significativas
que el fondo, la figura posee mds contraste, brillantez que el fondo, éste por
el contrario aparece relativamente més claro, se extiende continuamente
detras de la figura.

Existen otras cualidades de la figura, pero dichos efectos dependeran
de la experiencia previa del observador, por lo que a un nifio pequeiio le es
dificil percibir una figura con cierto nivel de dificultad, como lo son figuras
formadas por cercania o proximidad, semejanza, continuacion, cierre,
destino comiin, figuras revesibles, o con contornos ilusorios; cuvando se
trata de nifios se deben emplear figuras completas, estables, con la
informacién necesaria y precisa para definir una organizacion determinada
en comparacion con las demas alternativas.

Una figura con caracteristicas informativas sencillas tiende a percibirse
con mayor facilidad que una figura por agrupaci6n de elementos, los cuales
al estar proximos entre si tienden a agruparse y organizarse, siéndo éste el
efecto de cercania o proximidad, las cuales son de caracter espacial o tem-
poral. La semejanza son ciertos elementos similares entre si que tienden a
agruparse. La continuacién son elementos que parecen seguir la misma
direccién uniforme a fin de permitir la continuacién de un aspecto de la
figura cuyo movimiento o direccion se ha establecido. El destino comun es
la tendencia a agrupar aquellos elementos que se mueven en la misma
direccion y a la misma velocidad, este agrupamiento no ocurrird en muestras
quietas.

Principio de cierre. El agrupamiento por cierre ocurre de tal manera
que favorece la percepcidn de la figura més cerrada o completa, en el que
existe un contorno subjetivo de una proporcién vacia del campo, tendiéndose
a ver una figura completa, aunque sélo esten presentes estimulos
fragmentados. Este tipo de figuras poseen un alto grado de dificultad a los
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nifios preescolares, ya que si se¢ les muestra una figura con estas
caracteristicas como se muestra en [a figura 1.3.1 el infante solo percibird
manchas, aiin cuando se le diga encuentra al perro no lo percibe, por su
grado de dificultad.

Figura 1.3.1
R.C. James

Las fignras ambiguas o reversibles son aquellas en las que 1a percepeion
de la figura cambia aunque el estimulo siga siendo el mismo; en la
reversibilidad figura- fondo lo que se considera la figura a veces es el fondo
y a la inversa, la figura y el fondo poseen un contenido significativo.

Lafigura 1.3.2de
Bugelsky y
Alampay “La rata
yla cara”
muestra una
figura reversible,
en la que se
puede ver gl
rosfro de un
anciano de perfil
ounarata

En el caso de los nifios pequeifios es muy dificil que perciban este tipo
de figuras, puesto que su experiencia ¢s poca, el reconocimiento de la
identificacién de la forma va a depender de la experiencia subjetiva de
cada ser humano, ya que tratindose de formas nuevas, no familiares el
reconocimiento de la forma serd mas dificil; por lo que se ha de tener en



cuenta con qué piblico se estd trabajando y qué es lo que se le desea
transmitir para poder emplear este tipo de figuras.

En un principio el nifio pequefio percibe a todos los animales como
perros, debido a que fué el primer animal que conoci6, posteriormente
conforme su experiencia se amplia los va identificando por su género, toda
pecepcidn anterior va dejando huella en cada persona. Cada forma posee
rasgos caracteristicos, es asi que aunque no se tengan todas las caracteristicas
del objeto anteriormente percibido se reconoce por sus rasgos esenciales,
de tal modo que un nifio pequeito que ha visto conejos, a ver posteriormente
un “bugs bunny” lo igentifica como conejo, aunque los primeros y el segundo
posean caracteristicas muy diferentes, pero sus rasgos esenciales son los
mMismos.

Unode los factores de la percepcién de la forma es la orientacion de la
figura. A un nifio preescolar ue comienza por aprender alfabetizacién basica
es necesario presentarle las letras del alfabeto con una orientacion correcta,
porque de lo contrario las percibira como otra letra u otro objeto, s decir si
se le muestra la letra u al revéz, ya no es una u sino que serd una n;
igualmente que la u se convierte en m, 1a d se convierte en p, €s por €50 que
la orientacién de ia forma es de gran importancia sobre todo en nifios
pequefios.

En el desarrollo del lenguaje verbal la percepcion visual es un elemento
esencial, porque el lenguaje exalta las caracteristicas perceptivas y €stas
estimulan un lenguaje mas amplio, las nuevas experiencias generan
conceptos nuevos, y €stos a su vez tienen que ser clasificados para que el
nific se pueda referir a ellos. La capacidad del nifo para percibir
adecuadamente imdgenes bidimensionales se desarrolla posteriormente de
que ha aprendido a percibir objetos tridimensionales, a la edad preescolar
esto lo domina bien, no teniendo ninguna dificultad al ver cuentos,
ilustraciones, libros, etc.

La percepcion tictil se realiza por medio de la piel, ésta es el punto
de partida de la temperatura, el tacto, el dolor. En ésta se encuentra el tacto
activo y el pasivo, cada uno proporciona nuevas experiencias. En el tacto
activo se ponen en funcidn las articulaciones, los tendones y los receptores
de la piel; en cambio el tacto pasivo estimula tinicamente receptores de la
piel, se registran los potenciales provocados a un sujeto consciente pero
pasivo; los estimulos exteriores se aplican a la piel de un observador pasivo,
es decir un piquete de aguja se siente a través del tacto pasivo, porel contrario
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el tacto activo implica la biisqueda de un estimulo, se entra en contacto
directamente con el medio ambiente, se extrae informacién, es propositivo;
el tacto activo es la accién de tocar, para conocer un objeto es necesario
tocarlo, asf se sabe cual es su textura, forma, tamaiio. “la diferencia entre el
tacto activo y ¢l pasivo es andloga a la existente entre observar un estimulo
jluminado brevemente con la vista fija y observar libremente una escéna
compleja”.1?

Los nifios pequeiios entran en contacto con el medio ambiente a través
de la percepcidn tictil, posteriormente emplean paulatinamente las otras
percepciones. “La primera experiencia de aprendizaje de un nifio se realiza
a través de la conciencia téctil. Adem4s de este conocimiento “manual”, el
reconocimiento incluye el olfato, el oido, el gusto en un rico contacto con
el entorno” 20 El infante al entrar en contacto con su entorno por medio de
la percepci6n tictil manipula, conoce los objetos que se encuentra a su
paso, segin Piaget el pequefio al entrar en accién con algdn objeto tiene
mayores posibilidades de conocerlo que si simplemente lo observa, llegaa
ser un actor activo dejando de ser uno pasivo. Es por eso que es importante
que el nifio pueda manipular y observar los objetos al mismo tiempo, asi le
sacard més provecho.

A través de la percepcita auditiva es que el ser humano se da cuenta
de ciertos sucesos como la gente hablando, los perros ladrando, el paso de
un avién, etc. se escucha y se suele indicar su procedencia, su espacio, si se
encuentra lejos o cerca. La localizacién de algo por el sonido, depende de
que se tengan los dos oidos en buen estado, los cuales reciben sonidos
ligeramente distintos; en la audicién se necesitan ambos ofdos para ser
capaz de localizar los sonidos del ambiente. Para el nifio pequefio €s de
suma importancia la percepcitn auditiva ya que por medio de ella es que
aprende a hablar y comunicarse de forma mas efectiva con sus semejantes.

Para la percepcion del habla son necesarios algunos aspectos
importantes, puesto se considera que todo ser humano habla y pronuncia
las palabras de diversas formas, aiin cuando se esté hablando el mismo
idioma; el espafiol que se habla en México no el el mismo que ¢l de Espafia,
ni su pronunciacion, ni sus estrcturas gramaticales; inclusive al interior de
la Repiiblica mexicana se habla de distinta forma, asimismo existen palabras
que tiene otro significado en las distintas partes en las que se habla dicho
idioma, o si se le pone en otro contexto expresardn otra cosa. “las palabras
son més intelegibles cuando se escuchan el el contexto de una oracién
gramatical que crando se presentan como ftems de una larga lista de palabras
inconexas™.21



De igual forma la sintéxis y la seméntica afectan a la percepcién del
habla, la semdntica especifica si es apropiado utilizar tal o cual palabra en
alguna oracién en funcién de su significado, la sintdxis especifica las
estructuras permitidas en la construccién de una oracidn.

El oMfate es otro proceso mediante el ser humano se da cuenta de
aquello que estd sucediendo en su entorno, de tal modo que si se perce olor
a quemado, se sabe si se tienen que tomar ciertas medidas de precaucién, o
el olor a gas, no es algo con lo que se pueda estar tranquilo, la comida
descompuesta, en ocasjones 1o se ve gue lo est4 pero su olor lo indica; de
alguna manera al percibir olores, dan aviso de alguna situacién peligrosa.
Asimismo el olor puede provocar reacciones emocionales diversas e
intensas, al oler algo piitrido da asco, una flor puede producir alegria, el
olor 2 quemado puede producir angustia, etc. El olor se caracteriza por ser
fragante, aromitico, piirido, etéreo, recinoso; aunque frecuentemente no
se tengan las palabras para expresar a qué uele, pero si se puede percibir,
emitiendo éstos una sefial. “El olor puede potencialmente jugar algiin papel
en la comunicacién humana™?2 A la edad preescolar el pequeiio atin no estd
habituado a distinguir bien a bien los olores, pero si puede percibir si es
desagradable o no, frecuentemente aiin no sabe que hacer ante un olor que
indique peligro, pues lo percibe como algo desagradable no algo peli groso,
posteriormente va adquirir experiencia y aprenderd a que ciertos olores le
indican alguna determinada situacién

El gusto se puede decir que va de la mano con el oifato, debido a que
ambos intervienen en la comida, asf si se uele unas deliciosas galletas, se
puede imaginar que saben bien, y al probarlo se da cuenta que estd en lo
correcto. Frecuentemente a los sabores se les coloca una etiqueta agradable
o desagradable; pero muchos son los factores que intervienen en c6mo se
percibe el sabor de la comida, la cantidad que se haya ingerido, el estado
emocional, el balange genético, lo que se acaba de comer; es decir cuando
se come algo muy dulce y en segnida una fruta, 1a segunda pierde su sabor,
inclusive algunas preferencias gustativas son determinadas genéticamente.
“Hay buenas razones para que existan esas tendencias innatas en las
preferencias: la dulzura suere indicar la presencia de azicar, una fuente
importante de energia, mientras que la amargura o el sabor agrio suele indicar
1a presencia de sustancias peligrosas, del tipo de los venenos, que producen
enfermedad o muerte”23 El infante preescolar prefiere los sabores dulces
de los amargos, 4cidos y salados; el azicar le proporciona la energia
necesaria para su desarrollo, aunque no sea todo lo que necesiten.

22. Ibid.
p473

22. Ibid.
p464
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1.4 Lenguaje

“E] lenguaje ha ocupado una posicion éinica en el aprendizaje humano.
Ha funcionado como medio de almacenamiento y transmisién de la
informacién, como vehiculo para el intercambic de ideas y como medio
para que la mente humana pudiera conceptualizar™2? El lenguaje permite
un intercambio de ideas y una comunicacién continua entre las personas;
con su aparicién el nifio empieza a enfrentar dos mundos, anteriormente
sélo involucrado en el universo fisico, ahora estin estrechamente unidos ¢l
mundo social y el de las representaciones interiores; a medida que se
adquiere el lenguaje verbal las relaciones interindividuales se amplian,
anteriormente se limitaban a los gestos corporales y exteriores, con la
expresion verbal se comparte la vida interior como tal, orientarse en su
medio ambiente, organizar sus experiencias, hacer clasificaciones,
desarrollar conceptos y la habilidad del pensamiento abstracto, el lenguaje
clarifica y estabiliza la percepciones del nific dindoles un significado.

El lenguaje verbal infantil en su etapa preescolar (fa primera infancia
de los 2 a los 7 afios) le permite el paso de una imposibilidad total de
comunicacién concreta al mids complejo intercambio de ideas, con su
aparici6n el infante adquiere la capacidad de construir una idea de lo que lo
rodea al formar su concepcién del mundo; lo hace a partir de imagenes que
percibe, guarda, interpreta y emplea para anticipar sus acciones y
experiencia, expresar lo que siente y pedir lo que necesita; en este periodo
aprende a transformar las imdgenes estdticas en imdgenes activas y con
ello utilizar el lenguaje. “El lenguaje es el vehfculo de los conceptos y las
nociones que pertenecen a todo el mundo y que refuerzan el pensamiento
individual con un amplio sistema de pensamiento colectivo”.24

El desarrollo cognoscitivo estd estrechamente ligado al proceso en ¢l
dominio del lenguaje y los signos, el lenguaje libera el pensamiento del
nifio proporciénandole formas y operaciones itiles. Al inicio de la etapa
peroperatoria se han dado los primeros pasos en Ja adquisicion del lenguaje,
aunque su aprendizaje dura toda la vida, se aprenden nuevas palabras con
sus significados y se aprende mas acerca del alcace, los matices y las
complejidades de las palabras conocidas anteriormente. Los infantes
pequefios piensan pero en formas intuitivas que no implica mucho el uso
del lenguaje, su pensamiento en la mayor parte indica esquemas
sensoriomotores y cognoscitivos no verbales, mientras tanto ¢l lenguaje se
desarrolla y funciona de manera principal como una forma de expresar
necesidades personales, emociones y sentimientos.



La palabra sincretiza un pensamiento o una idea para poder verterlo al
exterior, existe una relacién entre el lenguaje y ia personalidad, esto es la
necesidad de expresar, su propio temperamento, sus ideas. “el lenguaje es
la base y el compendio de todo quehacer dentro de 12 educacién e integracion
bhumana”. De aqui parte la importancia de su correcto desarrollo desde los
primeros estadios educacionales. “El lenguaje es, sencillamente, un recurse
comunicacional con que cuenta el hombre de modo natural y ha
evolucionado desde su forma primigenia y pura hasta la alfabetidad, hasta
la lectura y la escritura”25

La principales formas del lenguaje son la palabra, la escritura y la
imagen o ienguaje visual. El lenguaje visual es un sistema de signos
constituidos por un significate y un significado; los significates son los
conceptos mentales con los cuales se puede identificar algo determinado
por la cultura en la que se vive, “El valor del signo esti determinado por su
entorno, y ese valor -que no es otra cosa que su significacion- est4 colocado
dentro de un contexto”,25 como lo muestra la figura 1.4.1 en la que la figura
remite a una figura muy conocida en el pueblo mexicano: Cantinflas, la
significacién de este personaje estd determinada por la cultura en la que
vivimos, careciendo de €ste en otras culturas; lo mismo ocurre al ver la
figura 1.4.2 la cual muestra ¢l simbolo de la leyenda romana de Rémuio y
Remo; para quién no ha escuchado dicha leyenda carece de significado.

é‘“* ‘*ﬁf @a N

Frgura 14,1 Frgura 1.4.2
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En la figura 1.4.1
la forma fisica es
el significante; el
significado es la
imagen mental al
cual se refiere,
dado por la
cultura. La
combinacidn del
significante y el
significado es el
signo.

Lafigra1.4.2
muetra la imagen
mentat: el
significado
Rémuio y remo,
careciendo de
significado en
ciertas culiuras o
para algunas
personas.
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A través de los signos el ser humano divide y categoriza la realidad
para poderla comprender, un signo es una forma fisica con un concepto
mental asociado, dicho concepto es una aprehensi6n de la realidad exte-
rior, el significante es la imagen del signo tal como lo percibimos “el plano
del significante se convierte en el plano de la expresion; y el plano del
significado se convierte en el plano del contenido”27

Todo disefio esta constituido por signos; los cuales deben sensibilizarse
y caracterizarse, ddndoles caracteristicas gréficas visibles con las cuales
adquieren personalidad propia; éste se caracteriza proporcicndndole un estilo
para que pueda ser reconocido inmediatamente, teniendo coherencia sus
elementos gréficos (forma, color, textura) con su concepto, de acuerdo a
las necesidades y gustos del pdblico al cual se dirige ¢l mensaje; “Es
necesaria una investigacién visual basada en las caracteristicas psicolégicas
del piiblico para encontrar aquéllas imégenes, aquel modo de representar
las figuras, aquellos colores y técnicas que sean los mds coherentes*?8 una
imagen que sea expresiva, explicativa, asi mismo ha de ser sensibilizado
dindole un tratamiento grifico; cada técnica posee atributos fisicos
especificos, transmitiendo un determinado mensaje; un signo hecho con
pastel y acuarela serd menos frio que uno realizado con bolf grafo y escuadras,
conviertiéndose en un signo célido, Heno de riqueza en textura, color,
transparencia, etc. En el caso de mensajes dirigidos 2 nifios preescolares, la
caracterizacién de las imégenes han de ser claras expresando los rasgos y
caracteristicas principales del objeto, llenas de color el cual aporta el factor
de atraccién y fascinacién, empleando colores vivos, limpios, llamativos
pero sin ser agresivos.

Fl lenguaje visual frecuentemente es més directo que el verbal, se
dice que “una imagen vale mds que mil palabras” éstas son descriptivas,
pueden proporcionar un conocimiento, narrar perfectamente una historia
sin necesidad de texto, en esta idea se basa todo un despliegue de imigenes
representativas que dan a todo aquel que las conternpla una idea exacta; la
imagen es un lenguaje universal debido a que [a mayoria poseen el mismo
significado para las personas de cualquier lengua o nacion, es decir una
imagen de un elefante, cualquier persona del mundo sabrd que esun elefante;
auque hay imagenes que dependen de cada cultura, y solo en determinadas
culturas adquieren un significado més profundo; asimismo hay imagenes
que pueden proporcionar determinados conocimientos acerca de otros
paises, sus culturas, sus paisajes, etc., con las cuales se pueden aprender
infinidad de conocimientos. “Conocer las imdgenes que nos rodean equivale
a ampliar las posibilidades de contactos con la realidad; equivale a ver y a



comprender mas‘2? de igual modo las imdgenes representan una idea, un
concepto, un sentimiento, siéndo descriptivas, claras, representativas,
comprensibles, legibles, narrativas. Al dirigirse a nifios ofrecen un valor de
sensibilidad y de aprendizaje, el pequefio es capaz de ver imigenes y
comprenderlas; en base a ellas contar una historia antes de aprender a leer,
pues ¢l aprende primero a ver, comprender, expresarse por medio del
ienguaje visual antes que cnalquier otro.

El ser humano emplea el lenguaje verbal, palabras y conceptos
concretos para comunicarse de forma mas efectiva con sus semejantes; la
palabra se va convirtiendo en un auxiliar imprescindible de la organizacion
mental, sirviéndo para designar a cada imagen visual con el nombre que le
corresponde, desarrollando un lenguaje descriptivo, éste es de suma
importancia ya que através de €l se comunican ideas, pensamientos,
sentimientos, preferencias, disgustos, etc. por o que es necesario
enriquecerlo; éste determina en gran medida el lenguaje escrito,
especialmente cuando se concibe como una forma de comunicacién, y no
s6lo como un mero automatismo como es el caso de la copia y el dictado.

A laedad de 5 y 6 aiios la capacidad lingiiistica del ser humano es méas
estructurada que anteriormente, volviéndose mis compleja y ampliando su
vocabulario, obteniendo més palabras para expresarse, haciéndolo intervenir
en el proceso de asimilacion del mundo que lo rodea. El pequefio aprende a
comunicarse con €l exterior mediante la palabra y de ese modo no solamente
logrard 1a comunicaci6n con sus semejantes, sino que también aprenderd a
exponer sus pensamientos internos, ideas, deseos, sentimientos,
experiencias, estados de dnimo.

El educando preescolar suele inventar palabras, anténimos y
expresiones tales como “lo desencontre” al referirse a aquello que habia
perdido, o “estd hoyado”, al referirse que algo esta agujerado; sus relatos y
descripciones son dispersos, deshilbanados y mimuciosos, abundan en
detalles pertinentes o no; aprenden grandes cantidades de canciones, cuentos
pequeiios, slogans publicitarios, pero no lo pueden expresar con otras
palabras ni resumir su conocimiento indiferenciado, s6lo pueden recitarlo,
y si se les interrumpe a la mitad, frecuentemente, les resulta dificil
continuarlo, seguramente tendran que empezar de nuevo.

El infante paulatinamente asimila un lenguaje verbal abundante y
fluido, su vocabulario se vuelve congruente con su pensamiento; poco a
poco sus relatos son mds coherentes y se ceflirdn mas a una secuencia logica,
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a esta edad no se pueden aprender metiforas u otras figuras del lenguaje,
tampoco se dan cuenta del sarcasmo o la ironia, aunque si pueden percibir
fos tonos de voz emotivos y expresiones de emocitn finjidas.

De los 5 a los 6 afios el pequefio termina su desarrollo fundamental
del lenguaje, aunque contimie su evolucién toda su vida, con un progresivo
incremento de vocabulario que paulatinamente se hard mds complejo; ya
que en los aspectos sinticticos y semdanticos, asi como en la organizacion
de su discurso y en la argumentaci6n l6gica, dependerdn en gran parte del
medio en el que se desarrollen.

Ia semdntica del ienguaje verbal especifica el grado en que es
apropiado utilizar una palabra en una oracion en funcién de su significado,
en tanto que el aspecto sintdctico del lenguaje verbal determina las
estructuras permisibles de los elementos en cada oracién gramatical y las
reglas de transformacién que las determinan; por ejemplo se tiene una
oraci6n: “Las abejas producen miel en Ja colmena” es una oracién correcta
tanto seméantica como sintdcticamente, si se le transforma a: “la abejas
pruducen miel en la triangulo” la oracién lograda carece de sentido; el uso
de 1a palabra tridngulo es semdnticamente incorrecta, puesto que su
significado no se adectia a la oraci6n, por lo tanto se puede considerar
semdnticamente anémala; se puede apreciar que aunqgue la oracién sea
incorrecta seménticamente es todavia correcta sinticticamente. Se hace
sintdcticamente incorrecta mediante el mero cambio de orden de las palabras
que la constituyen: “miel en abejas tridngulo Jas producen {a” convirtiéndola
en un conjunto cualquiera de palabras incorrectas tanto seméntica como
sinticticamente ya que sus distintas partes (articulo, sugeto, verbo,
predicado) no aparecen en el orden correcto. Las palabras son méis
entendibles cuando se hablan o escuchan en un contexto de una oracién
gramatical que cuando se expresan como palabras aisladas, inclusive su
significado se aprecia mis dentro de un contexto que fuera de €l.

El infante aprende a emplear la sintéxis, y va combinando las frases
de la manera que é] considera mds ajustada y expresiva para la correcta
comunicacién de sus ideas, pensamientos y sentimientos. En el lenguaje
verbal interviene en alto grado el factor sociolégico y psicolégico en que se
desenvuelve el nifio, el cual tendréd el vocabulario que escuche mas en su
casa, ligado a sus inquietudes y sexo, las nifias aprenderén el lenguaje que
emplea su madre por identificarse con ellas, en cambio los nifios el de su
padre por ser un ejemplo que toma.



El lengnaje escrito se expresa por medio de signos lingiifsticos
preestablecidos, formas que representan determinados sonidos por unas
marcas combinadas entie si que dan el significado exacto de aquello que se
desea expresar; este aprendizaje requiere de planificacion y direccion de
parte del aduito. El pequefio ha de aprender a utilizar el lenguaje escrito
para poder comunicarse mejor con sus semejantes, asi como una mejor
comprensi6n de lo expresado por otros, teniendo una funcién social , remite
al mundo de la comunicacién, supone una asociacién de nuevas ideas con
las ya adquiridas. “Definimos el sistema de escritura como un sitema de
representacion de estructuras y significados de la lengua. En el contexto de
la comunicacion, el sistema de escritura tiene una funcién eminentemente
social. Es un objeto cultural suceptible de ser usado por los individuos de
una sociedad. éstos comunican por escrito sus ideas, sentimientos y vivencias
de acuerdo con su particular concepcion de la vida y del mundo en que se
desenvuelven”.30

En medida gue el infante progresa en el lengnaje escrito el pensamiento
se vuelve mds concreto, el nifioc empieza por aprender letra por letra, las
cuales son signos lingiiisticos que representan sonidos. Un signo lingiiistico
es una forma abstracta gue va ir adquiriendo un significado concreto
conforme el nifio aprenda qué son, que representan un sonido y que con las
combinaciones de estos signos (letras) va ir formando palabras
paulatinamente, las cuales representan un objeto, una idea, un concepto,
una forma de pensar, una imagen mental con un significado concreto, para
posteriormente aprender un lenguaje escrito fluido y bien estructurado.

El lenguaje escrito se aprende mediante un proceso escalonado, con
direccién y planeacién, primeramente se conocen las letras del alfabeto
son signos lingiiisticos compuestos por un significante (¢l plano de la
expresion, la marca en el papel, la forma abstracta) y un significando (el
plano del contenido, el concepto mental al cual se refiere, representando un
fonema) posteriormente silabas, palabras, las cuales representan un objeto,
idea, concepto, representando estas iltimas un concepto muy diferente a si
s6lo se presenta un signo lingiiistico aislado, “Las letras deben ser
consideradas simplemente como ladrillos del lenguaje. Con ellas se forman
silabas, palabras y frases”.3! Es decir se puede tener una letra del alfabeto
r, el cual representa un fonema, si se le une con otro se obtendra una silaba
ra, que al combinarse con otros signos lingiiisticos se obtendrd una palabra
(por ejemplo) rana, cada uno de estos signos son una letra que representan
un sonido que unidos forman una palabra con un concepto mental asociado.
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La figura 1.4.3
muestra la
imagen mental de
ia palabra rana,
asi como los
signos
lingGisticos que la
conforman

signo ligiiistico
Imagen menial de la
patabra formada por palabra rana
signos lingifsticos
Figura 1.4.3

Una vez aprendidos los signos lingiifsticos de manera independiente,
se procede a formar silabas de manera correcta, es decir no con Ja unién de
dos letras cualesquiera se formarén silabas; posteriormente se formardn
palabras, las cuales remiten a un significado mental de algo, ya sea con-
creto o abstracto (una mesa es algo concreto, el amor es un concepto ab-
stracto) después se formas frases con las palabras, en un principio sencillas,
para cada vez aumentar su grado de dificultad.
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1.5 Caracteristicas psicomotrices

La psicomotricidad estudia la relacion entre los movimientos y las
funciones mentales, investiga la importancia del movimiento en la formacion
de la personalidad del infante y su aprendizaje. La personalidad def nifio y
sus capacidades de adapiaci6n intelectual y motriz son el producto de la
interacci6n entre su organismo y €l medio ambiente. “Las estructuras
sensomotoras constituyen la fuente de las posteriores operaciones del
pensamiento. Esto significa, pues, que la inteligencia procede de la accién
de su conjunto, porque transforma los objetos y lo real, y el conocimiento,
cuya formacion puede seguirse en el nifio, es esencialmente asimilacion

activa y operatoria™.32 32. Piaget, Jean.
Inhelder, Barbel.
Co . - . . . . Psicologia del
Los principios basicos de la psicomotricidad se fundan en estudios -~ Mudrid, Ed,

fisiol6gicos y psicoldgicos det infante, considerando que el cuerpo como 34,00, 1984, .38
presencia del nifio en el mundo, es el agente que establece la primera

comunicacion, ia relacién, integrando progresivamente la realidad de los

otros, de los objetos, del espacio y del tiempo. Para Piaget es de suma

importancia la actividad psicomotriz en la construccién de los pensamientos

16gicos; en el periodo sensorio-motriz (del nacimiento a la adquisicion del

lenguaje verbat) estd marcado por un desarrollo mental extraordinario, que

frecuentemente se ignora su importancia, puesto que este periodo no va

acompafiado del lenguaje verbal que permite seguir el proceso de la

inteligencia, este periodo consiste en la conquista de su medio ambiente a

través de percepciones y movimientos. “La inteligencia, en efecto, aparece

mucho antes que el lenguaje, es decir mucho antes que el pensamiento

interior que supone el empleo de signos verbales (del lenguaje interiorizado).

Pero se trata de una inteligencia exclusivamente practica, que se aplicaala

manipulacién de los objetos y que no utiliza, en el lugar de las palabras y

de los conceptos, mds que percepciones y movimientos organizados en

esquemas de accion”.33 La percepcidén sensorio-motriz estd ligada al  33. Piaget, Jean.
movimiento, ésta juega un papel importante en la elaboracién del esquema  Seis estudios de

corporal, del espacio y del tiempo. I;s"‘"l;’gfar i Soi
arcelona, Ed. Seix

. . L. . . Barral, 1983, p.22
A través de la percepcion el infante toma conciencia del medio ambiente

en el que vive, una parte es innata debido a que percibe sensaciones desde
los primeros dias de vida, y la otra aprendida desarrollindola segin los
estimulos que percibe del exterior. La percepcién senso-motriz es el conjunto
de estimulaciones visuales, auditivas y tactiles, el infante va seleccionando
las que necesita para integrarse a su medio ambiente por medio del juego.
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Toda accién se apoya en la percepcién y todo conocimiento proviene
de diferentes percepciones; la percepcion de los elementos del espacio
antecede en varios meses a la del propio cuerpo, siendo ésto el proceso de
estructuracién perceptiva.

La percepcion cobra gran importancia en la vida del infante, en la
préctica preescolar aprende a discriminar formas, colores, sonidos, tamafios,
etc. aprende a coordinar sus movimientos, y sus desplazmientos espaciales
y secuencia del tiempo. La etapa preescolar corresponde el estadio de la
estructuracién preeptiva, respondiendo a dos objetivos: permitir al infante
conseguir su expansién en el plano de la vivencia corporal global dando
como resultado una motricidad espontinea proiongada para la expresién
verbal y grifica, asegurar ¢l paso a la escuela de educacion elemental, en
un papel preventivo, evitando que el infante se encuentre con dificultades
en la adquisicién de los primeros conocimientos y disciplinas escolares.

El tipo de estimulo que brinda el juego o material de juego es
sensoperceptivo: visual por su color, forma, tamafio; auditivo siendo iitil
para el desarrolio del lenguaje verbal, favoreciendo el juego de palabras, el
desarrollo anditivo, el desarrotlo del ritmo, de la reproduccién de estructuras
temporales; (estructuras retéricas, y onomatopéyicas representando
verbalmente sonidos o golpes) motriz favoreciendo el desarrollo del
movimiento, titil para ejercitar los grandes miisculos, la coordinaciéa 6culo
manuai, la estructura del esquema corporal, favoreciendo la lateralidad,
espontaneidad y naturalidad que son caracteristicas esenciales de los
movimientos, gestos, actitudes del nifio en edad preescolar; es en esta etapa
en la que las gesticulaciones y movimientos del infante pueden realizarse
en toda su plenitud sin ser inhibidos por opocisiones racionales; a partir de
la espontaneidad motriz manifestada en actividades de exploraci6n el nifio
contintia exprimentando y enriqueciendo sus movimientos coordinados en
funcién de una intensi6n; la desenvoltura corporal le da confianza, algo
fundamental para que el pequeiio utilice medios précticos para llegar a sus
fines; dispone de una verdadera memoria del cuerpo cargada de afectividad
y orientada por ella, que depende de sus experiencias positivas y valoradas
por ¢l adulto.

El equilibrio motGrico y sensorial da al infante un desarrollo psicolégico
e intelectual mas rdpido y armoénico; la elaboracién de la inteligencia depende
de su accién concreta, que se inicia por medio de los movimientos reflejos
y de la percepcién. “Las influencias del ambiente adquieren una importancia
cada vez mayor a partir del nacimiento, tanto desde el punto de vista orgénico



como del mental. La psicologia del nifio no puede, pues limitarse a recurrir
a factores de maduracién bioldgica, ya que los factores que hanm de
considerarse dependen tanto del ejercicio o de 1a experiencia adquirida como
de ta vida social en general™.34

La etapa preoperatoria se caracteriza por el inicio del lenguaje verbal
y del pensamiento concreto, el nifio se vuelve capaz de representar una
cosa por medio de otra, lo que se ha llamade funcién simbélica, reforzando
la interiorizacion de sus acciones abarcando direrentes actuaciones; el juego
que hasta ahora s6lo era un ejercicio motor se vuelve simbdlico, es decir el
infante representa situaciones reales o imaginarias a través de sus gestos y/
o acciones, imitando a un perro, un policfa, bombero, etc. representando
situaciones de la vida cotidiana, sus temores y deseos.

La educacién motriz en esta etapa prepara al pequefio a pasar sin
ruptura, de un universo magico, en el que pruyecta su propia subjetividad,
a un universo en el que impera una organizacién y una estructura. En la
vida cotidiana el infante no podrd siempre experimentar sus propios
personajes, por eso se refugia en lo imaginario y crea un universo de fantasfa,
que en ocasiones no serd diferenciado claramente del mundo material,
conservando su caracter mégico, en el que su universo imaginario y real se
mezclan. La educacién psicomotriz favorece la preparacién preescolar
creando situaciones que el nifio tiene que enfrentar, presentando juegos
que le permiten conocer su cuerpo, ejercitando diversas configuraciones
espaciales (arriba, abajo, izquierda, derecha, atris, adelante) y temporales,
¢ integrarlas a sus nuevas experiencias. Su objetivo es favorecer la relacién
entre el infante y el medio que to rodea, proponiendo actividades perceptivas,
motrices, de elaboracién del esquema corporal, (es la nocién relacionada
con la imagen de si mismo, incluyendo partes y posicién del cuerpo, asi
como la personalidad) y de} espacio-tiempo, tomando en cuenta las
necesidades e intereses espontineos del pequefio, especialmente esa funcion
vital que es ¢l juego.

Dentro de los aspectos fundamentales de la psicomotricidad se
encuentran la percepcién sensoriomotriz (visual, tictil y auditiva), el
esquema corporal, lateralidad (derecha-izquierda), espacio (es el lugar
ocupado por el cuerpo, en el que se desarrollan sus movimientos), tiempo-
ritmo, coordinacién visuomotriz, motricidad fina.

La percepcién visual se desarrolla a partir de ejercicios de coordinacion
éevlo-motriz, percepeién figura-fondo, descriminacion de formas, de me-

34. Piaget, Jean.
Inhelder, Barbel,
op. cit.

p.24
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moria. La percepcién tictil se desarroila a partir de 1a conciencia del cuerpo
y del desarrollo de la aprehension, es decir la capacidad de visualizar un
objeto, aproximarlo, alejario, acercarlo hacia si, tomarlo en las manos y
manipularlo, identificando con los ojos cerrados, describir sus caracteristicas,
si es una esfera o un cubo, si es de plastico o de esponja. si es duro o suave.
La percepcidn aunditiva se estimula a partir de ejercicios de concentracion,
de memoria, descriminacién auditiva.

La coordinacion visuomotriz consiste en la accién de las manos
realizada en coordinacién con los ojos; considerdndose como un paso
intermedio a la mofricidad fina; se ejercita mediante actividades liidicas
como jugar loteria, memorama, rompecabezas, rebotar una pelota con la
mano, favoreciendo el desarrollo del movimiento de las manos en
coordinacion con los 0jos; al levantar la tarjeta (en el caso del memorania)
con st mano y visualizar su contenido; al armar un rompecabezas coordina
movimientos finos, conoce formas, tamafios, texturas, colores, vincula las
partes de un todo.

La motricidad fina consiste en la posibilidad de manipular los objetos,
con toda la mano o con movimientos diferenciados empleando ciertos dedos;
se necesita una elaboracion de afios para realizar actividades motrices finas
como enhebrar perlas, y todavia mas para llegar a la escritura, ya que es
upa sintesis de las facultades neuromotrices y del desarrollo cognoscitivo.

El nifio comienza con la etapa del garabateo, antes de comenzar a
dibujar, recorre el 14piz sobre un soporte de un lado a otro, realizando trazos
imprecisos, movimientos impulsivos, descargas motrices incontroladas,
empleando la coordinacién motriz gruesa (el funcionamiento de los
miisculos del brazo y de la mano); los garabatos sirven para adiestrar la
funcién y la adqusicion de habilidades motrices especificas que van desde
el control tosco y poco diferenciado a la adaptacién de la coordinacion
motriz fina.

La actividad gréifica da elementos posturales representando indicios
de naturalidad convirtiéndose de un acto impulsivo a un acto intensional
dirigido para obtener un trazo, ¢l primer control del grafismo consiste en
frenar el impulso del trazo y mantenerla aun espacio definido respetando
los lfmites de Ia hoja. A partir de sus primeros trazos espontineos ¢l infante
crea sus propios modelos, los trazos son regulados progresivamente por el
control visual, el progreso del grafismo es posible en la medida en gue se
desarrolian las coordinaciones motrices, el coatrol del movimiento de las



manos y dedos son cada vez disociados,, lo que permite la reduccion del
trazo. El dibujo constituye la primera toma de conciencia, en cuanto intuye
que debe coordinar la accién de sus miisculos con la de su voluntad para
alcanzar un determinado resultado.

Figura 1.5.1

Figura 1.5.2

Es de suma importancia el dibujo en el desarrolio del infante, con ¢l
desarrolla su percepcién y la comprensién de su medio, el dibujo es
figurativo e intenta representar objetos figurativos o no, es decir representa
signos convencionales como figuras geométricas y evoluciona hacia el
dominio de un cédigo grifico cuyo final es la escritura.

La coordinacién motriz que tiene el infante en la posibilidad de realizar
sus trazos es anterir al manejo del 14piz; la escritura moviliza esencialmente
los miembros superiores y requiere de la coordinacién motriz-fina y 1a 6culo
manual, durante los afios preescolares, las capacidades motrices estan en
plena evolucién, los movimientos son todavia giobales.

Uno de los objetivos pedagégicos serd preparar el acto de la lecto-
escritura por medio de ejercicios de coordinacién 6culo-motriz, como son
el dibujar, el modelado, el ritmo, juegos como memoramas, rompecabezas,
loterias; si estos iltimos un objetivo de ensefianza especificos, son un gran
apoyo para la preparacién de la lecto-escritura, favoreciendo la maduracién
para llegar a la coordinacién motriz fina y entrenando al nifio en la
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coordinacion éculo-motriz.

En la lectura ademids, de un buen desarrollo lingiiistico, especiaimente
fonético, es importante la percepcién visual, la diferenciacién y la
orientacion de las formas, de igual modo influyen €l ritmo y ia imitacién.

En la etapa preescolar el infante desarrolla sus misculos y nervios
finos, de forma que le den una buena adecuacidn a su medio ambiente. El
equilibrio motérico {capacidad de movimiento} y sensorial se consigue
mediante ejercicios ritmicos, sensoriales de gusto, olfato, tacto, volumen
auditivos, actividades lidicas en general encaminadas a complir con un
proposito.



Capitulo 2

El juego como elemento diddctico




49

2.1 Concepto de didactica

La did4ctica es un proceso orientado hacia la educaci6n, con propésitos
determinados, lo cual implica ensefianza-aprendizaje, estudia la técnica de
ensefiar, incentivar y orientar eficazmente al educando en todos sus aspectos
pricticos y operativos, estableciendo el camino de la accién educativa;
capacita al educador proporciondndole losTecursos para guiar al educando
a la realizacién en las tareas del aprendizaje, en relacién a que se fundamenta
en principios y proporciona normas; asi como el proceso y la organizacion
del acto educativo; formula los principios y normas relativos a las diferentes
asignaturas y grados de ensefianza (preescolares, edicacién basica, media o
superior), estudiando al piblico al que se dirije, los fines que han de perseguir
para formular los métodos y procedimientos que se han de emplear para la
ensefianza y el aprendizaje “La pedagogia ilama didéctica o metodologia
al estudio de los métodos y procedimientos en las tareas de la ensefianza y
el aprendizaje”.35 El método es el proceso y el camino a seguir para llevar
a cabo un objetivo, el cual ha de ser el mis adecuado dependiendo del
mensaje que se desea transmitir y del piblico al que se dirige.

La educacién es un proceso orientado hacia ciertos ideales, con una
serie de fines, métodos y una gran gama de medios para alcanzarlos, su
objetivo no es sélo transmitir conocimientos, habilidades, experiencias,
cultivar la memoria y la inteligencia del educando, sino también educar su
personalidad integral para la vida.

El acto de ensefiar es inseparable del acto de aprender. Ensefiar es la
accién por medio de la cual el educador actiia sobre el alumno, el aprendizaje
es una accidn reciproca, en el que el educando es influenciado por el
educador, algo ha sido enseiiado cuando realmente ha sido aprendido. El
conductismo dice que un aprendizaje se vuelve ficticio cuando el educando
repite sin aprender; se ha creido que aplicando un examen revela el
aprendizaje del alumno; quiza ¢l educando memorice ciertos datos, pero
sin comprenderlos, puede incluso obtener una respuesta favorable, pero al
pasar el examen lo olvida, ef alumno simplemente adopté una actitud ficticia,
aparentando que si adquiri6 el conocimiento, pero en realidad no, debido a
ésto es necesaria una educacion en la que el infante interactide con el
educador o con algiin material educativo, sea participativo; en el caso de
los nifios preescolares que conozca los conceptos por medio de sus sentidos,
no por imposicién, en el que se aprendizaje sea a través de la creacion, los
actos lidicos, la imaginaci6n, para que sea real y significativo el aprendizaje.

35. Layolo,
Francisco.
Didictica general
conlempordnea,
Meéxico, Ed.

Porria, 1979, p.34
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36. Ibid.
p33

37. Ibid.
p-39

“L o fecundo del proceso educativo reside en una especifica accién, en cierta
actividad que no exige al educando de afuera, a titulo de imposicién externa;
sino de una actividad que surge de modo espontineo”36

La diddctica al ser un proceso bilateral de ensefianza-aprendizaje consta
de una accién reciproca, es un proceso de comunicacion, en el que el emisor
es el educando, el mensaje es la ensefianza, el alumno es el receptor y la
respuesta es el aprendizaje. “El acto didéctico como todo hecho educativo,
es un proceso bilateral; consta de dos movimientos simuitdneos y
correlativos: el movimiento de ensafiar y el de aprender en inseparable
acci6n reciproca. El verbo griego didaskein, del que deriva, alude a un acto

doble y reciproca marcha, a saber un acto de comunicacién”.37
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El emisor (educador) ha de estar apto para desempeiiar una compleja
iabor de estimular, orientar y dirigir con habilidad el proceso educativo y el
aprendizaje de los alummos, con la finalidad de poder lograr un aprendizaje
genuino y positivo para el alumno. Conducir al educando a la progresiva
adquisicién de habitos, técnicas, conocimientos, es decir a su adecuada ¢
integral formaci6n.

En la did4ctica el mensaje es el conjunto de principios, conocimientos,
habilidades, valores culturales y sociales que se explican con determinado
método. Los cuales han de ser seleccionados, programados, dosificados de
forma que faciliten el aprendizaje, enriqueciendo y dando valor a la
inteligencia y a la personalidad del alumno. “El proceso comunicativo con
sentido didactico se ha beneficiado directamente de los modelos bésicos de
la comunicacién’38

El receptor est4 inmerso a un ambiente Hleno de interferencias las cuales
pueden alterar ¢l mensaje, inclusive anularlo, a ésto se le conoce como
ruido. Segiin Bruno Munari cada receptor tiene filtros, los cuales permiten
o no el paso del mensaje. Los filtros son de caracter sensorial, operativo y
cultural. Los de caracter sensorial van a depender, como su nombre lo in-
dica de las sensaciones y percepciones que tenga el receptor, de tal modo
que una persona que no escucha bien tendrd problemas para recibir un
mensaje sonoro. Los operativos dependen de las caracteristicas
constitucionales del receptor, un nifio recibird un mensaje de una forma
muy distinta a la de un adulto. Los llamados culturales dejan pasar s6lo los
mensajes que forman parte del universo cultural del receptor.

Los métodos de ensefianza son miiltiples y heterogéneos, unos sont
idoneos y eficaces, pero también los hay ineficaces; se estudia el piiblico al
que se dirige, sus caracteristicas, deseos, gustos, preferencias; se sabe que
ensefianza es la que se le va a transmitir, dependiendo de sus necesidades;
se buscan los métodos y procedimientos a seguir, pero en ocasiones el
concepto que se desea ensefitar no es transmitido por los medios apropiados;
o la realizacién del mensaje, el método empleado no es el adecuado al
piblico que se dirige, lo que hace que el mensaje sea ineficiente o incusive
el mensaje no es recibido; 10 cual no permite que el proceso de comunicacion
enseflanza- aprendizaje se lleve a cabo.

La didéctica considera la motivacién del aprendizaje, qué es lo que
impulsa o mueve a realizar una accién, un estimulo motiva, despierta y
mueve la voluntad del ser humano para realizar un acto. La motivacion es
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el procedimiento que el educador ha de aprovechar para despertar el interés
del alumno. “La motivacién pedagdgica reconoce el hecho de que la
conducta humana es dindmica y orientada siempre hacia un objetivo. Por
ello la did4ctica subraya la importancia de los objetivos humanos y la
posibilidad de crear, en el educando, la necesidad de mds y mis nobles
motivos de accién”.3?

El método es el camino a seguir para obtener un fin, el cual ha de ser
preparado con un inierés en el tipo de personas al que va dirigida la
ensefianza, tomando en cuenta su desarrollo fisico e intelectual, sus
caracterfsticas psicolégicas, sociales, culturales, sus necesidades, su con-
tinua transformacién; ya que el educando es un ser siempre activo y en
constante cambio; el método ha de ajustarse a estos cambios estimulédndolos
y orientindolos para que el educando progrese en su aprendizaje y en la
adquisicién de nuevos conocimientos; asimismo ha de ser prictico y
funcional produciendo resultados concretos y ttiles.

El aprendizaje siempre va de lo simple a lo complejo; en el caso de la
lectura y escritnra el método que se emplee ha de ser gradual de tal modo
que el nifio comience reconociendo las letras del alfabeto, posteriormente
dibujarlas, hasta lograr su dominio, deletreando, formando silabas, palabras
y frases, para que después pueda leer y escribir cosas sencillas, hasta que
cada vez sean mis complejas.

Fl método de accién se fundamenta en que el proceso educativo re-
side en una accién, Jonh Dewey (1859-1952) formula un concepto didéctico
en el cual el educando aprende por medio de la ensefianza de la accion,
pues s6lo Ia accién manual e intelectual promueve la experiencia; la
educacién no es otra cosa que la continua reconstruccion de la experiencia.
La ensefianza por la acci6n acude al interés productivo del infante, a su
libertad, espontaneidad e iniciativa, sin caer en el caos o en el anarquismo
educativo. “los métodos activos no conducen en absoluto a un
individualismo andrgico, sino a una educacién de autodisciplina y el esfuerzo
voluntario, especialmente si se combinan el trabajo individual y el trabajo
por equipos™.40

Por su parte Decroly (1871-1932) dice que la mente infantil percibe,
siente, piensa, recuerda y expresa en términos de totalidad, de ahi que los
programas de ensefianza en los primeros afios de la infancia no han de ser
por asignaturas aisladas, sino de ideas asociadas a la vida cofidiana, basados
en las necesidades del educando. Porpone tres pasos en st método diddctico:
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2.3 El juego y los juguetes

Fl juego es uno de los elementos mds importantes durante la infancia,
de é} se deriva el conocimiento del nifio hacia su ambiente. El juego se
considera como toda aquella actividad que no sea considerada dentro de
los asuntos serios de la vida (comer, vestir, dormir o realizar alguna tarea);
“Pjaget afirma que el nifio aprende jugando, por lo que hay que elegir las
opciones que coinciden en su nivel de pensamiento y ejecucién motora™ A4
el juego es una necesidad vital que contribuye al equilibrio del nifio, es una
accién libre, espontdnea, capaz de absorver totalmente al jugador, es una
actividad exploradora, por medio de él se puede conocer algo nuevo, de
aventura y experiencia, es una actividad de placer, regocijo, con un
sentimiento de iniciativa propia, es un medio de comunicacion.

Realizar una actividad hidica es la mejor forma de comunicacién que
el infante preescolar conoce, razén por la que constantemente la pone en
prictica, pues su deseo de conocer, comprender, entender y dominar su
realidad es un impulso natural, en la infancia el juego es la manera mas
natural de comunicarse, ya sea con los objetos, pues el nifio les da vida, por
medio del animismo infantil,, con lo nifios, o las demas personas, ya que no
es una experiencia personal sino colectiva, expresindose en el mundo so-
cial.

El infante adquiere mejor conocimiento de si mismo y de su entorno
fisico y social mediante las actividades lidicas, asi como la liberacién bajo
una forma permitida, “Los nifios- y no sélo los més pequefios- aprenden a
conocerse a si mismos, a los demé4s y al mundo de las cosas que los rodean
por medio del juego. A parte de los conocimientos y habilidades que
adquieren al jugar, se ejercitan en el uso del material de juego y en su
propia actividad”.45

El juego es un proceso de educacién completa, indispensable para el
desarrollo fisico, intelectual y social del nifio, las actividades hidicas aportan
la alegria del movimiento y satisfacciones simbélicas a la realizacion de
sus deseos, asimismo satisfacen las necesidades de su imaginacion, “El
juego pertenece, en efecto, al 4mbito de la accion, sea corporal, social e
intelectual. Por otra parte no hay juego sin regocijo, y nada dista tanto del
esfuerzo gratuito y penoso del jugador. Este esfuerzo existe, pero es
aceptado, deseado, querido”.46 los juegos que comprometen el cuerpo
facilitan su coordinacién y complementan su maduracién motora.



civilizacién™.42 La imagen puede reproducir o imitar la realidad, incluso
expresar fantasfa, transportando al observador a un mundo imaginario, de
ensueiio, compartiendo formas de pensar y de ver la vida; 1a imagen tiene
una funcién informativa. “La comunicacidn visual es en algunos casos un
medio imprescindible para pasar informaciones de un emisor a un receptor,
pero la condici6n esencial para su funcionamiento es la exactitud de las
informaciones, la objetividad de las sefiales, la codificacién unitaria, la
ausencia de falsas interpretaciones”.#3 Los materiales visuales pueden ser
proyectables o no proyectables, en los primeros se sitian las diapositivas,
el proyector de cuerpos opacos, el retroproyector; en los segundos se
encuentran el pizarrén, franeldgrafo, rotafolio, fotografia, libro, cartel, flash
cards, impresos en general.

Los materiales auditivos pueden ser un apoyo para la adquisicion o
correcci6n del Ienguaje verbal, asi como proporcionar temas que reguieran
de una representacion mental, tales como contar historias, cuentos, poesias,
etc. Escuchar miisica para propésitos especiales, grabar y/o escuchar
entrevistas, conferencias. Estos se transmiten por radio, cintas (casseties) y
discos.

Los audiovisuales son de comunicacién auditiva y visual
simultdneamente, emplean un conjunto de técmicas que sirven para
reconstruir un documento o un especticulo; para su empleo es necesario
equipo especial; entre ellos se encuentran los diaporamas, peliculas, por
medio de televisién, video, cine; hoy en dia la multimedia por computadora
son ejemplos de materiales audiovisuales.
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Mediante las actividades lidicas el pequefio puede escapar de la presién
de la realidad e interiorizar paulatinamente el mundo que lo rodea, disminuir
las tensiones; a menudo el juego asume el papel de substitucién, corregir lo
real, le da al infante la sensacién de otro modo de vivir que en la vida
cotidiana, remplazando determinados momentos o situaciones, es decir si
un nifio vive una situacién de conflicto, juega y representa esa misma
situaci6n, pero le afiade un final gque desea, recrea escénas e imdgenes del
mundo real o fantdstico; e! infante mediante sus actividades lddicas muestra
su personalidad con mayor claridad, que en cualquier otra actividad, se
expresa sin prejuicios, dejéndose Hevar por su imaginacién. “El nifio a través
del juego, expresa y adquiere vitalidad, no sin que por ello éste sea el fin
mismo de Ia actividad. Entiéndase que el juego no es sdlo recreacion y
entendimiento; es mucho mas que eso; es el recurso del nifio para
socializarse, aprender nuevas pautas de comportamiento, imaginar y crear,
enfrentarse a sus conflictos, y desahogar sus tensiones”. 47

En los primeros estadios se puede apreciar al infante disfrutando mds
cuando juega con una caja de cart6n, un hilo, botones, canicas, pelusitas,
que con un juguete, dandole la intensionalidad que desea; el juguete en un
principio puede ser llamativo pero su intensionalidad ya est4 dada, coartando
Ia libertad del nifio de inventar y crear distintas posibilidades de su
imaginacion.

El juego es una actividad que se desarrolla en orden atin cuando no lo
parezca, al desempefiarse se manifiesta una estructura coherente, sencilla y
con un rumbo especifico, teniendo siempre un objetivo, una orientacion y
una intensionalidad, aiin lo juegos dramdticos y grupales.

La naturaleza de las actividades lidicas es sumanente variada, a través
de ellas el infante se desarrolla fisica, psiquica y moralmente. La edad de
los 2 alos 6 aiios se caracteriza por la adquisicion progresiva de la presicion
del gesto y la organizacién del movimiento en el entorno. Por medio del
juego el pequefio aprende y exprimenta los etilos de la vida representados
por él mismo, conforme va creciendo empicza a distinguir el juego del
mundo real en donde todo lo que hace tiene consecuencias, las actividades
lidicas se vuelven cada vez més sociales y al final de los afios preescolares
mas cooperativas.
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2.3.1 Clases de juego

Los juegos funcionales son lo primeros que aparecet en ¢l nifio antes
de aprender a caminar y hablar, sirven para desarrollar las funciones latentes;
desarrolldndose en el primer estadio (desde ¢l nacimiento hasta los dos
afios) los realiza en el seno de la familia, golpeala cuna o ¢l mueble conel
pie, repite gorgogeos largamente, mueve sus brazos como si deseara hacer
algiin tipo de ejercicio, toma objetos, lo deja caer; a través de ellos ¢l nifio
conoce lo objetos, toma conciencia paulatinamente de qué es lo que lo
rodea, pero afin es incapaz de distinguirse él mismo, permite a cada funcién
explorar su dominio y extenderse para producir nuevos resultados y efectos
que preparan la utilizaci6n de los movimientos y gestos. La aparicién en el
bebé de una nueva funcién, hablar, caminar, da lugar a miltiples juegos
funcionales, como si el nifio quisiera probar la funcién en todas sus
posibilidades.

Juegos de entrega. Se les depomina asi porque lo mas caracteristico
es la entrega al material, como son los juegos de pelota, pbombas de jabdn,
los de agua y arena, son generalmente tranguilos, propios de las primeras
edades, son sensomotores.

Juegos configarativos. En este grupo caben los de modelado, el
garabateo, y algunas modalidades de juegos lingiiisticos; el nifio a través
de sus juegos da forma a sus construcciones con plastilina, barro, bloques,
garabateos, va realizando experiencias que le proporcionan nuevas formas
y temas de acci6én segiin va desarrollando el juego. De éste trabajo suele
surgir primero la aplicacién formal y luego la invencién, surgiendo
posteriormente el orden, Ia simetria, el ritmo.

Juego dramitico. En los afios preescolares el juego dramético es
dominante, por medio de él representa personajes, papeles y temas que son
tomados de la vida cotidiana, de] mundo en general y de la fantasia, no solo
por imitacién sino que representa las propiedades de los objetos y los seres
que ie interesan. Estas actividades lidicas son importantes para el
enriquecimiento afectivo, lingiifstico, emocional e intelectuai, por medio
de €l el infante imita el comportamiento del adulto; imita y reproduce sonidos
de animales, trenes, aviones, etc. ladra, ruge, maulla; el juego dramético es
libre y espontineo, es un método para ¢l aprendizaje y parala identificacién.
El juego dramdtico o simbélico marca la victoria del gesto sobre el objeto,
mediante & rompe el vinculo que une al objeto con su funcién esencial,



adjudicindole cualidades dnicas y especiales, a una silla la “convierte” en
tren, a una balija en caballo, una rueda es un auto, etc. “La capacidad de
evocar objetos ausentes es el elemento fundamental que caracteriza este
tipo de juego; en €l se transforman las cosas deacuerdo con las necesidades
det nifio’#8 Todo material que se encuentra a su alcance lo transforma a sus
deseos, segiin la utilidad que desee darle,

En los juegos de azar la suerte desempefia un papel destacado, el
rumbo de 1a partida es indeterminada, por lo que cada oportunidad depara
un avance o un proceso, como es el caso de serpientes y escaleras, ruleta,
turista.

Juegos de estrategia. En este tipo de juegos es preciso plantear un
esquemna en la elaboracién y ejecucion de cada tirada, el talento de los
participantes se pone en evidencia, como es el caso del ajedrez.

Juegos combinados, en ellos participan ¢l azar y las capacidades
intelectuales de los contrincantes, sin embargo las estrategias se ven
supeditadas a la suerte, como son una partida de cartas o el domino.

Juegos de accién, como su nombre lo indica son aquetos en los que
el nifio se enfrenta a su medio en forma activa o la elabora en una actitud
receptiva, como es jugar con burbujas de jabén, manipular algiin material
de juego, andar en bicicleta o patineta, son juegos en los que la actividad
del niiio se dirige hacia afuera, ala estructuracién del mundo exterior.

Juegos de recepcién. En esta clase de juegos el participante recibe y
elabora interiormente los mensajes. El nifio participa activamente pero hacia
adentro, es decir interioriza lo que estd percibiendo, ve escucha, observa,
presta atenci6n y comprende de qué se trata fo que se le estd presentando.
En esta clase de juegos el nifio estd subordinado en gran parte a que se le
presente aguello que vale la pena ser asimilado; muchas de estas actividades
tienen la finalidad de transmitirle al infante valores culturales y educativos;
los educadores o personas que se interesen en la educacién de los nifios han
de Hamar su atencion sobre cosas interesantes y ayudarles a elaborar sus
impresiones, para esto es necesario un transmisor, un medjo para transmitir
el mensaje, por supuesio un receptor (el nifio). El transmisor le canta al
nifio, le cuenta historias, le presenta una obra de teatro, le muestra libros
ilustrados, flash cards, juegos de mesa como loterias, memoramas,
rompecabezas, etc.; para que el nifio reciba la informacién, la asimile y la
elabore interiormente.
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Los juegos de recepein requieren de cierta tranquilidad exterior e
interior, es decir si no se ha logrado que el nifio esté tranquilo y preste
atencién, dificilmente podrd interesarse en lo que se le muestra, ya sea una
funcién de titeres, un cuento ilustrado, o juegos de interaccién donde se
precise de tranguilidad para poderlos lievara cabo. Cuando un mensaie es
sencillo y claro el infante no necesitard de una explicacién por parte del
adulto para que pueda recibir y ¢laborar impresiones, comprendiendo el
significado de lo que se le desea transmitir. “Los nifios aprenden que asimilar
implica un esfuerzo mental y que no es suficiente conformarse con vagas
impresiones. Cuando at contemplar con detenimiento una ilnstracién,
descubre muchas cosas que se le habian escapado en una mirada, rapida y
superficial, los nifios toman conciencia de cuinto los beneficia el
enfrentamiento intenso con el elemento juego”. 4%

En esta clase de juegos es conveniente que el infante esté acompaitado
por un adulto que lo guie en su juego, para que m4s adelante pueda elegir
por si mismo lo que se le ofrece; el infante frecuentemente prefiere los de
accién por comodidad, pero se ha de buscar el equilibrio de los dos para
poderle transmitir bienes culturales y educativos. “si los (a los nifios)
mantenemos alejados de esos medios educativos estaremos restandole
oportunidades a su desarrolio futuro”.50

Dentro de estos juegos se encuentran los mentales como las adivinanzas
y los juegos de mesas (visuo-motores) en tos que el infante busca ias
alternativas y soluciones de forma razonada para poder tener un juego por
medio de descubrimiento e interpretacién. Los juegos visnales- motores
(loteria, memorama, rompecabezas, serpientes y escaleras, etc.)
generalmente proponen una ocupacién “global” que responde a una
actividad del infante mediante la cual descubre el mundo y las diferentes
formas de exploracién que manifiesta su actividad, favoreciendo ¢l
desarrollo de ciertas funciones mentales como observar, analizar, ordenar
conocimientos.

Decroly formulé varios juegos visuales-motores de asociacion,
inductivas y deductivas, de clasificacion, de diferencias, con el objetivo de
ofrecer los medios para un acervo intelectual preciso y adquirido
gradualmente en ¢l marco de métodos activos, asi como para ayudar al
infante a adquirir la noci6n de forma, debido a que no ¢s tan simple como
la percepcién de la luz, de sonido, de calor, que resulta de la funcién
especifica de ciertos nervios, la nocién de la forma nace de la asociacién de
varias impresiones sepsoriales; Propuso juegos visno-motores que combinen



la forma y el color, ya que son generaimente mds ficiles que los que versan
s6lo en 1a forma, los elementos de diferenciacién son mds numerosos, y
por eso mismo el objeto es mds facil de determinar; asi como a discriminar
las cualidades de los objetos; juegos de mesa como memoramas, loterias,
rompecabezas, con escénas de diversos momentos de la vida familiar, el
zoolégico, el circo, la playa, las estaciones del afio, las frutas, cada uno
presenta particularidades propias.

El infante al jugar memorama, rompecabezas, loterfa coordina
movimientos Geulo-manual, en el caso del primero al levantar la tarjeta
con su mano, visualizar lo que hay, memorizar su ubicacion, buscar la
imagen que Ie corresponda; al armar un rompecabezas, el nifio coordina
movimientos finos, conoce formas, tamafios, texturas, colores, vincula las
partes de un todo, desarrolla su autonomia y afirma su yo (se prueba a si
mismo fisica y mentaimente) al jugar Joterfa, escucha lo que se menciona,
buscar 1aimagen visual de lo que escuché y al encontrarla coloca un pequefio
objeto en el lugar correspondiente.

Este tipo de juegos con un contenido educativo son de gran utilidad
para el educando preescolar pues le ayudan a comprender ciertos conceptos
de una forma sencilla y divertida al emplear imédgenes caracterizadas de
una forma adecuada para el infante, es decir con conceptos sencillos como
sencilla es la vida del nifio, con trazos firmes, sencillos, sin caer en la sintesis
exesiva o el realismo pictérico, llenas de colorido, formas figurativas o
caricaturescas, amplian graficamente un concepto, evocando objetos,
personajes, animales, escénas de la vida cotidiana o de la fantasia, distintos
ecosistemas, estaciones del afio, etc., haciéndolos presentes, describiéndolos,
siendo explicativa, explicita, ya que la imagen en esta edad es de suma
importancia pues es capaz de describir sin la necesidad de un texto, clarificar
el mensaje, estimula al pequefio a la imaginacidn, y a entrar en contacto
con los diversos materiales de juego, refuerza concepciones de la vida, a
través de ellas el infante puede conocer distintos temas y conceptos, como
los colores, las formas, etc. asimismo al aprovechar la caracteristica
intrinseca del nifio que es ¢l juego.

En los primeros afios de vida el infante al desarrollar actividades lidicas
no permite imposiciones exteriores; la sugerencia de un adulto puede
provocar reacciones de molestia, debido a que disfruta con preveer el
resultado del juego, el educador considera ésto empleando el material
adecuado para cada edad, circunstancia y momento, asi como para poder
despertar el interés y consecuentemente incitar al nifio a la aceién, y al
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mismo tiempo darle 1a impresion de libertad, eleccion y espacio para jugar,
el juego al ser una accion libre, con falta de normas fijas, variedad y trama
de modalidades contiene en esencia un valor de aprendizaje.

Existen actividades y objetos lidicos dirigidos a diferentes edades en
los que su contenido, concepto, temdtica, forma, o modo de utilizacién
corresponden a los intereses, capacidades y desarrollo tanto fisicas como
intelectuales de cada edad, juegos que se desarrollan paralelamente al
pensamiento, lo cual se debe considerar para propoiciondrselos, “un juguete
entregado prematura o tardiamente, no interesard al nifio, ni le hard feliz,
como le interesarfa y le harfa feliz si respondiera a las necesidades natu-
rales y normales de una edad dada”.>!
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2.3.2 El juguete

El juguete es algo muy especial en la vida de} nifio, es un objeto
simbélico que le sirve como instrumento de conocimiento, favorece el
desarrollo de las estructuras del pensamiento; lo simbdlico de una
representacion es un valor no expreso entre la realidad reconocible, lo
conscientemente comprensible y o invisible, lo inconsciente.

El objeto lddico fisicamente descrito se caracteriza por estar
representado en tamaiio accesible para el encuentro y la manipulacion del
pequefio; el juego y el juguete acompafian al nific en momentos decisivos
de su desarrollo fisico, moral e intelectual, es posible que el lugar gue ocupan
los objetos lidicos en la vida infantil se deba en gran parte a los estimulos
asociados a momentos placenteros y gratificantes, cumplen diversas
funciones, una de elias es la de estimulos evocadores con clases de respuestas
especificas, es decir el infante gue juega con un cubo habitualmente levanta
estructuras, la nifia al jugar con una mufieca simula el coidado de los
pequeiios; el infante tiene la capacidad de transformar cualquier objeto en
juguete “un objeto se define por su uso, y juguete es todo objeto material
que se utiliza con fines lidicos. Tritese de un cochecito de pedales, tratese
de botes convertidos en zancos”>2

El infante no sélo utiliza los juguetes como elementos de diversion o
para pasar el tiempo, sino también escapa de la presién de ia realidad ¢
interioriza poco a poco el medio que lo rodea, los necesita debido a que los
aprecia entrafablemente, siéndo parte de su vida, sus amigos, sus
compafieros comunicindose con ellos por medio del aminismo infantil.

Es importante que el pequefio pueda contar con juguetes que favorezcan
su desarrollo y tiempo para jugar, los cuales deben ser adaptados a su edad,
desarrollo, necesidades, condiciones sociales y culturales, ya que hay
juguetes que son universales como la pelota o las mufiecas, pero otros
carecen de significado en las diversas culturas o sociedades; en el caso de
los nifios urbanos frecuentemente les resutan ajenos los materiales y
conceptos que motivan a los juguetes artesanales como ¢l trompo y el valero,
entre otros, puesto que estan habituados a la television y el consumo; en
cada cultura la actividad y los objetos 1idicos adquiere un significado par-
ticular que corresponde a las condiciones e intereses propios de cada grupo,
por lo que los juegos reflejan en gran medida la sociedad en la que vive el
nifio; por ejemplo en el Distrito Federal han salido a ia venta mubecos
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personificando al “chavo del ocho”, para los nifios mexicanos cobran una
gran importancia por el contexto que tiene pero en otras culturas como en
la India carecen de significado. “Es en efecto, en los juguetes originarios
de una cultura donde se muestra la idiosincracia de la misma. En ella se
hacen representar escénas de la cotidianidad o de los simbolos mas
particulares, encontrando en esta forma juguetes que fuera de su contexto
cultural no tiene la misma significacién” .33

El juguete en el primer estadio funciona como mediador preparando
al infante para las relaciones sociales, el pequeiio hace con sus mufiecos lo
que ve gue hacen con él; asi mismo adquiera la idea de yo y del ustedes.

En general los objetos hidicos han de tener 1a capacidad de sorprender
al nifio, despertar su curiosidad y deseo por las aventuras y escenificaciones
imaginarias, éstos son los elemenios que que determinan su impacto ¢
interés, teniendo en cuenta el material con el que son hechos, su tamafio,
color, presentacién en general, han de teper una apariencia agradable y
entendible. “Las formas claras y definidas facilitan al nifio su aprension y
distincién, mientras que los adornos innecesarios se las impiden™4 para
considerar a un juguete como significativo debera reportar una alta
frecuencia de atraccién, manipulacién y aprendizaje, en el que el nifio pueda
conocer o aprender algo, ya sea ejercitar sus musculos, su coordinacién
Sculo-manual, o conceptos més concretos como os sonidos de diferentes
cosas, los colores, las formas, los animales, las letras, etc. “Un buen juguete
debe llevar implicitos valores para el pequefio; el mensaje que hay detras
de ellos es importante”.>>
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2.4 El juego como parte fundamental del aprendizaje

Fl nifio aprende por medio del juego, a través de ¢l descubre,
exprimenta, conoce el mundo que Jo rodea; en gran medida las posibilidades
que ¢l infante tiene para aprender es por medio de é1. “El hecho de que el
nifio sGlo inicia un juego si algo diferente despierta su interés, nos muestra
que las actividades lidicas le sirven para adquirir nuevos conocimientos™

Es dificil hablar de juego sin juguete, y del quehacer escolar sin mate-
rial educativo; al nifio le interesa tener contacto con las cosas o el material
que puede tomar en sus manos, quiere manipularlo, expimentarlo a fondo.

Las actividades ludicas son un medio para el educador, teniendo
siempre en cuenta que no es un fin, sino uno de los medios mas eficaces
para educar al pequeiio, a nivel preescolar es el principal medio, debido a
que el infante convierte en juego todo lo que hace, hay que aprovechar esa
naturaleza esencial para transmitirle corocimientos por medio de €l; en los
afios posteriores el nifio va ir adquiriendo més y mayores responsabilidades,
en el quehacer de la escuela y de la casa; el trabajo, las tareas, son algo que
se tiene que hacer, en cambio el juego refleja una actitud diferente, se realiza
por gusto con libertad y espontaneidad, “Quien juega estd libre; quien trabaja
permanece sujeto a la compulsién de la tarea™7 es decir no es lo mismo un
jugador profesional de basquetbol, el cual tiene que “jugar” debido a que
se trata de una tarea obligatoriamente objetiva, una faena que tiene que
cumplir, con la cual se mantiene, percibe un sueldo; a un nifio que juega
basquetbol por divertirse, y lo mismo le da jugar basquetbol o beisbol,
pudiendo elegir 1a actividad o el juego que &l desea, en el que las tareas que
se realizan durante el juego, son subjetivamente obligatorias, es decir duran
en tanto el jugador no las abandona con la misma libertad que las eligio.
“El juego no implica un fin consciente o, en todo caso, no se practica por
ese fin exclusivamente; el trabajo implica un fin consciente y se efectia
para alcanzar este fin; la actividad en si no es una fuente de alegria, 2a menudo
es mas bien penosa y exige un esfuerzo”>®

En la escuela preescolar el pequefio tendra que introducirse en las
labores que le esperan posteriormente, como enfrentarse a problemas de
concentracién, atencion, asimilacion, ser ordenado, utilizar su pensamiento
concreto, aprender a leer y escribir, etc., por 1o que el educador ha de procurar
tener objetos de juego que enriquescan los conocimientos del pequefio,
teniendo en cuenta que son una fuente de aprendizaje de gran valor sobre
todo en nifios de edad preescolar.
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Para integrar lo que se tiene que hacer o aprender en una forma divertida
y satisfactoria se ha de realizar por medio de actividades y objetos Hidicos
que estimulen su aprendizaje, creatividad, las dreas afectivas, motoras ¢
intelectuales, fortalezcan y ayuden al desarrollo de la coordinacién fina y
gruesa, etc. “Los juguetes son los mejores medios para el aprendizaje; se
obtiene valiosa informaci6n atin antes de jugar con ellos, pues es el proceso
motivado por la bisqueda de sus usos el que a fin de cuentas constituye la
manera mas valiosa de construir el conocimiento como resultado del
descubrimiento™?

El educador en el juego ha de poner el material al alcance de los nifios
de forma atractiva, para estimular al infante a que haga uso de él; procurando
orientar las actividades lidicas hacia formas suceptibles de motivar acciones
eficases que le permitan tratar de profundizar en el campo, al principio
diferenciado: de sus relaciones con los seres y los objetos que solicitan sus
primeras experiencias, desde el principio el campo del infante no es de
objetos sino de seres, ddndoles “vida” a los objetos inanimados, el pequeiio
platica con sus juguetes, los animales, los objetos en general.

En el jardin de nifios se ha de definir el tipo de juego que se emplea
para que el educando alcance el pleno desarrollo de sus potencialidades, su
independencia funcional, la alegria que proporciona la libertad de accion,
desarrolle conceptos como colores, formas bésicas, animales, etc. “Si por
el contrario desde muy temprano el nifio puede entregarse a los trabajos-
juegos, si toda su educacién, su formacion, familiar, escolar, social- su
vida entera, estén centradas en la necesidad, en la exigencia de ese trabajo-
juego, si de 6l obtiene los més delicados y luminosos goces, entonces el
juego conservard para él su valor accidental de sustituto o de distension,
pero la funcién trabajo le encenderd la vida, le dard armonia y equilibrio,
sucitard en él una nueva concepcién de las relaciones sociales™0 Froebel
afirma que e} pequefio debe jugar sin darse cuenta que lo estdn educando,
para que cuando cresca y sea mayor recierde que en su paso en el kinder-
garten jugd y fué feliz.

Existen juegos con funcién de material educativo, los hay de tipo
cerrado y abierto. Los primeros presentan un material, un problema, uma
solucién, su fin es consciente, se les denomina juegos diddcticos o
educativos; los segundos los constituye un material que contiene una regla
de juego en el que el infante ha de descubrir por si mismo, demandando la
realizacion de actividades 16gicas, de estructuracién de espacio, tiempo y
socializaci6n , siéndo espontineos. Cada uno de estos juegos han de ser
empleados dependiendo de qué es lo que se desea que el educando aprenda.



Las actividades y objetos lidicos enfocados desde el punto de vista
educativo son un gran elemento de apoyo para la misma, porque parte del
interés y la esencia del nifio que es el juego. El juego educativo tiene su
base en la inspiracion del pensamiento de Decroly (1871-1932), éste tipo
de juegos ayudan a la iniciacién de las actividades intelectnales y motrices.
“Decroly comprende que las manipulaciones efectuadas con el material
educativo permiten al nifio poner en juego los grandes esquemas del
pensamiento, que podrd transferir m4s tarde a la esfera simbélica™! El
juego educativo no constituye mas que una de las muchas formas que puede
adoptar el material de juego pero con una finalidad especifica, ofrecer al
nifio objetos suceptibles de favorecer el desarrollo de ciertas funciones
mentales, la iniciacién de conocimientos como el reconocimiento de colores,
formas, la lectura, la escritura, las primeras nociones de célculo, etc. asi
como permitir repeticiones frecuentes en la relacidn con la capacidad de
atencién, comprensién y retencién. Los juegos educativos en si mismos no
ensefian, son un material de apoyo para la ensefianza, los cuales serdn
precedidos de la experiencia.

El juguete se ha considerado como un objeto de distraccidn, el cual
puede mantener ocupado al pequefio y sin hacer travesuras; recientemente
se ha reconocido su valor educativo, aunque éstos habitualmente educan
por la manipulacién del infante, hay un sector de éstos que se denominan
“juguetes educativos” por su alto contenido diddctico, siendo un medio de
establecimiento de habilidades y destrezas intelectuales y psicomotoras; si
bien en gran parte de los juguetes el aprendizaje es una consecuencia de
forma libre y espontanea, el juguete educativo conlleva una intensionalidad
y un propésito definido, contribuyendo al desarrolio del pequetio.
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2.5 El memorama como juguete didictico

F! nifio preescolar va a pasar de un ambiente fantasioso, méigico, en el
gue proyecta su propia subjetividad a un ambiente en el que impera ia
organizacién y la estructura, para lograr este paso sin ruptura se han de
aplicar métodos que combinen el juego con el trabajo. Un material educativo
dirigido a niffos preescolares deberd tener la caracteristica de ser juguete y
asi poder tener mayores posibilidades de aprendizaje. “ofrecer 2 los nifios
un material que desde e! punto de vista de un aprendizaje sistematico, les
brindara 6ptimas condiciones de juego™3 El nifio estd habituado al juego
por lo que es convenjente seguir con este método al introducirlo a un
ambiente mds concreto; como se ha visto “el niiio aprende jugando”; el
educando preescolar necesita del juego para conocer el medio que lo rodea,
desarrollarse de una manera 6ptima fisica y mentalmente, introducirse poco
a poco en conocimientos formales como prestar atencion, consentrarse,
asimilar, emplear su capacidad mental, realizar actividades de trabajo que
posteriormente serdn més frecuentes.

Pasados los 5 afios ya se ha adquirido ]a madurez para comenzar con
el aprendizaje de la lecto-escritura, la cual se ensefia paulatinamente, con
métodos que sean sencillos seguir, con cualidades, de preferencia, afractivos
y divertidos para motivar al infante a adquirir estos conocimientos que son
esenciales para el desarrollo del ser humano. La alfabetizacién basica debe
ser enseiiada con demostracién, explicacién, prictica guiada, ayuda de
elementos visuales para el reconocimiento de las letras , asf como el mate-
rial adecuado a la edad y desarvollo del educando.

La loterfa, el rompecabezas, el memorama pueden ser juguetes
educativos dependiendo de su contenido, puesto que son juegos de recepcion
y 6culo-manuales, en los que el pequeiio recibe y elabora interiormente el
mensaje, el infante es un actor activo al participar y entrar en contacto con
el material de juego, dejando de ser un actor pasivo en el que sélo observa,
con este tipo de materiales hidicos el infante comienza por aprender las
reglas del juego, que aunque son sencillas, va poniendo orden en sus
acciones, dejando de hacer 1o que se le ocurria como lo ha venido haciendo,
presta atencién. El estimulo que brindan estos juegos como material
educativo es sensoperceptivo, visual por su forma, color, tamafio; es visuo-
motor favoreciendo Ia coordinacién de las manos con los ojos; preparan at
infante a la motricidad fina.



El memorama es un juego en el que el pequefio puede involucrarse
activamente, al manipular las tagjetas, observarlas, levantarlas, memorizar
su ubicacién, imaginar en que lugar puede estar su par. El proyecto que se
presenta un memorama como propuesta grifica en el aprendizaje del
abecedario en nifios de edad preescolar es un elemento de apoyo para el
aprendizaje, la introduccidén a la prelectura; presentindole los signos
lingiiisticos que son considerados ladrillos del lenguaje escrito, en forma
de juego aprovechando esa caracteristica intrinseca del infante, asimismo
presentado en tarjetas con ilustraciones para que vaila asociando una imagen
con una letra. El nifio al entrar en contacto directo con las tarjetas, el concepto
gue se maneja, las letras del alfabeto asociadas a un tema que le resulta
familiar y sencillo los animales, como sencilla es la vida del pequefio, sus
elementos grificos, ilustraciones, con formas y trazos definidos, llenos de
color, tipografia, puede observarlas de cerca e individualmente, 1o que no
hacen con un material didéctico que esté lejos de su vista como es el pizartén
o las paredes del salon de clases; “La naturaleza personal de la visnalizacién
individual tiende a ensefiar con mayor eficacia que el desplegado en gen-
eral, debido probablemente a que el alumno puede ajustar la visualizacién
en su propia rapidez de asimilacién™64

El memorama como juego didactico de apoyo para la adquisicion de
un conocimiento (la pre-lectura), puede ser de gran utilidad, reforzando y
estimulando el aprendizaje al ser un trabajo-juego que motiva, cautiva,
despierta el interés de pequeiio en algo que quizi no sea importante para €l
en ese momento, ya que s6lo le interesa jugar, siendo itil ese interés para
convertirlo en trabajo, sin que pase bruscamente de ese ambiente fantasioso
en el que ha vivido hasta ahora a uno estructurado y organtzado.

El nifio preescolar frecuentemente rechaza el aprendizaje por
imposicion, la mejor manera de ensefiarle es mediante actividades lddicas.
Por medio de un memorama el pequefio puede ir conociendo las letras del
alfabeto y asociarlas con un concepto. Es decir si el educando ve una jirafa,
reconocerd inmediatamente que es una jirafa, y a su vez podra observar la
letra con que comienza la paiabra, es decir, en este caso, la J; de esta manera
el infante podra jugar y al mismo tiempo aprender de una forma sencilla y
divertida. “las posibilidades de aprenderque tienen los nifios dependen de
las oportunidades de aprender jugando que se les ofrezca”.65
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Juguemos memorama

El proceso a Hevarse a cabo para realizar la actividad Iidica de un
memorama como propuesta grifica de apoyo en el aprendizaje del
abecedario en nifios de edad preescolar es sencillo, se juega como todos los
memoramas; las tarjetas se colocan al revéz, es decir deberdn tener en el
anverso la ilustracién con la letra del alfabeto correspondiente; el juego
consiste en que ¢l nifio levante una tarjeta, la observe, en ese momento la
educadora debe intervenir preguntando gue és, en el caso de que no sepade
que animal se trata como podrian ser los casos del fid, el quetzal, el
xoloitzcuintle, el wombat, la educadora mencionara el nombre de ese ani-
mal, as como decir 1a letra del alfabeto; el nifio posteriormente buscari la
tarjeta correspondiente a la que levantd, donde crea o recuerde que se
encuentra, si no es su par volverd a voltear las tarjetas y esperar su tumo
para volver a participar, si saca un par tendrd ofra oportunidad de participar;
gana el nifio que tenga més pares de tarjetas. De esta manera el pequefio va
aprendiendo las letras del alfabeto en forma de trabajo-juego.

Se recomienda disponer ocho tarjetas horizontales por siete verticales,
de esta manera el memorama completo ocupa un espacio aproximado de
64 cm x 56 cm, los nifios pueden jugar en equipo, se sugiere por lo menos
tres competidores por la cantidad de tarjetas.



Capitulo 3
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3.1 Disefio Gréfico y Comunicacion visual

El disefio grafico es parte de la comunicacién visual que dia con dia se
tiene. Esta puede ser todo lo que nos rodea, un dia soleado, las nubes, al
verlas obscuran comunican que muy probablemente va a Hover; con la
expresion del rostro de una persona se puede saber su estado animico, si
est triste, contenta o enojada, etc. la forma en como se viste alguien también
comunica algo visualmente. Existen una gran cantidad de comunicaciones
visuales pero no todas nos interesan para nuestro fin; algunas son casuales,
otras intensionales; por las que tenemos interés son las segundas, éstas
pretenden dar una informacion especifica a través de un c6digo preciso; la
comunicacién intensional debe ser recibida con el significado exacio que
quiere transmitir el emisor.

La comunicacién intensional estd conformada por dos aspectos, am-
bos son de nuestro interés; la informacion estética y la prictica; un disefio
grifico, el cual es una comunicacién visual intensional no es unicamente
ornamental, tiene una intensién prefijada, la cual debe cumplir con una
funcién. “El disefio es un proceso visual con un proposito”.% aunque no
por ello se debe descuidar la perte estética, ambas van de la mano, forman
parte de un mismo proceso, las dos son importantes en el desarrolio de
cualquier disefio grafico.

La estética en el disefio grifico es el trabajo sobre los signos, €} cuidado
en la elaboracién y la combinaci6n de éstos, la forma en como es presentado
el contenido del mensaje, la composicién. La parte estética es el aspecto
expresivo y agradable del mensaje; lo agradable es relativo dependiendo
siempre del piiblico al cual se dirige el mensaje, puestc que lo que resulte
agradable para alguien puede resuitar desagradable para otro piblico; es
decir una portada de disco dirigida a jévenes que les guste la nmisica “Heavy
metal” puede resultar muy desagradable para sus padres que le guste otro
estilo de miisica, quizd mas conservador; pero el disefio de la portada tiene
elementos que les atrae a jovenes de cierta generacion, que flaman la atencion
de ese espectador al que se dirige el mensaje. La parte estética del mensaje
dependera de su configuracion fisica, de la caracterizacion del signo,
satisfaciendo ciertas necesidades del piblico al cual se dirige.

Para que exista una comunicacion visual son necesarios los elementos
pricticos; debe haber un emisor, un receptor, un mensaje, un medio para
transmitirlo. El emisor es quien elabora los mensajes; el receptor es quien
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los recibe; de cada receptor dependera la aceptacion o el rechazo de los
mensajes debido a los filtros los cuales permiten el paso en cierta medida
del mensaje, éstos los hay de caracter sensorial, operativo o dependiente de
las caracteristicas constitucionales del receptor y cultural. El mensaje
transmite algo, algiin conceptio sobre algun tépico determinado, es la
informacion ofrecida al receptor, es una version de la realidad, (haciendo
referencia a version porque no es la realidad como tal, ésta puede ser el sol
como tal, como una estrella de Ia via lictea, generador de luz y calor, efc.,
la versién es la representacion que hacemos de este, puede ser un circulo
amarillo—anaranjado con rayos luminosos) El mensaje puede producir dos
clases de respuestas, una interna y la otra externa. La primera es cuando se
recibe el mensaje, la externa es cuando se realiza una accién dependiendo
del mensaje que se recibid.

El mensaje estd constituido por un significante y un significado, el
mensaje es intensional, de alguna manera lleva Ia huella de quien lo realiza.
El medio para transmitir ¢l mensaje es el recurso del que dispone el emisor
para hacerle llegar al receptor €l mensaje, éstos dependerdn del tipo de
mensaje que se desea transmitir, asi como del piblico al cual se dirige,
éstos son muy diversos, impresos, audiovisuales, multimedia, etc. En los
primeros se encuentran toda clase de publicaciones, libros, revistas,
historietas, comics, folletos, carteles, etc. En los segundos se sititan la
television, el cine, los videos, diaporamas, etc.

El disefio grifico transmite un mensaje, idea, concepto prefijado a
través de c6digos y medios visuales mediante la composicién, ordenacion
y combinacién de elementos conceptuales y visuales, destinados a camplir
una funcién dirigida a un piiblico. Al disedar se estd resolviendo de algin
modo la relacién de ciertos elementos para llevar a cabo una comunicacién
visual, ésta puede tener elemntos de composicién miilfiples y variados; el
comunicador visual soluciona un problema con un fin especifico para un
piiblico determinado.

Este estd destinado a cumplir una funciéa dirigida a un piiblico, de ahi
se desprenden varios aspectos: conocer al piblico al que se transmite el
mensaje; el tema, el tratamiento que se le da, la caracterizacion de las
iméagenes, el modo de impresi6n; es decir no es lo mismo una publicacién
dirigida a personas de un esfrato econdémico—social elevado a uno bajo;
para el primer grupo podria ser una publicacién de fotografias de paisaje,
decoracion de interiores, galenias de arte, etc. en papel e impresion con
acabados de lujo, seleccién de color, encuadernado,etc; para el segundo



forma, el ritmo, la estructura, el tratamiento, el movimiento, la orientacién,
el color, (incluyendo el negro y sus tonalidades,) etc. Conjuntando estos
elementos constituyen €l contenido global y expresivo del signo.

Un signo es una marca en la superficie, una expresién grifica dirigida
a un piblico con cierta intensionalidad prefijada “El signoc es el punto de
partida para el artista y el punto de llegada para el espectador”.! Un signo
representa, expresa y comunica algo, tiene un contenido cada uno con un
valor distinto, segin su contexto proporcionan un significado para alguien,
expresa algo acerca de cualquier cosa de la realidad o de la fantasia, ¢l
signo debe ser caracterizado, éste tiene varios elementos que lo componen
como es ¢l color, la forma, la textura, el tamaiio, etc., éstos deben sucitar
sensaciones o reacciones, interpretar, proyectar una idea, expresar
sentimientos, tales como quietud, tranquilidad, dinamismo, orden
concentracion, actividad, diversién, etc.

El tratamiento que se le da a el signo, la técnicas utilizadas, el material
de su ejecucién, su caracterizacién dan la oportunidad de interpretar con
mayor o menor eficacia cierto tema o mensaje. Los medios que se utilizan
para caracterizar el signo deben ser oportunamente elegidos debido a que
cada uno expresa cosas distintas, un signo realizado con escuadras y
estitégrafo serd menos expresivo que la acuarela o el pastel, pero su
utilizacién dependerd del mensaje que se desea transmitir. “las técnicas
serdn siempre las que actuarin mejor como conectores entre la intension y
el resultado”.72 La forma, 1a caracterizacion, su estructura, equilibrio y estilo
del signo sefialan su capacidad expresiva. El signo representa una forma,
un objeto de la realidad o fantasia, determina un lenguaje, cada uno tiene
una relacién con otros signos. Los signos grificos son los componentes del
mensaje visual: ]a tipografia, las tlustraciones, ¢l color, las texturas, etc.

La caracterizacion del signo es el tratamiento, ¢l modo de ser, sus
cualidades sensibles de expresidn, sus propiedades perceptivas visuales que
se le dan a éste. No es [o mismo un mensaje dirigido a un adolescente, que
para una persona de la tercera edad, un niiio o un adulto; a cada uno les
interesan distintas cosas y situaciones; el signo o conjunto de éstos deben
tener su estilo propio para que sea reconocido de inmediato, debe haber
cierta coherencia entre una imagen, su forma, su color; es decir para que
una imagen dirigida a un piblico infantil de un cerdo (por ejemplo) paresca
como tal debera tener las caracteristicas y elementos esenciales de éstos,
pero con un tratamiento adecuado para el piiblico al cual se dirige, siendo
amable, alegre, lleno de color, con trazos firmes y sencillos; puesto que se
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pueden encontrar una gran variedad de imdgenes de cerdos, fotografias,
pinturas, ilustraciones bidimensionales, tridimensionales, etc. cada una con
una caracterizacion distinta dependiendo de qué mensaje se desea transmitir
y a quien va dirigido. Una imagen de un cerdo para un cartel de embutidos
serd muy distinta a una dirigida a nifios preescolares, su caracterizacion es
diferente, ésta representada por formas, colores y técnicas que sean las mas
coherentes posibles dependiendo de el piiblico y el producto. Un signo
grafico debe tener una caracterizacién visual para que la comunicacién sea
inmediata y precisa, cada imagen, cada técnica posee atributos especificos
distingniéndolas de las demds, proyectando un cierto mensaje segtin la
necesidad de expresion.

El contenido es el mensaje y el significado, es lo que se expresa
mediante una imagen, es de caracter informativo, en Ia comunicacién vi-
sual el contenido va estrechamente ligado con la forma, no estd separado
de ésta, un mensaje visual siempre expresa algo, proyecta una idea, dirige,
muestra, explica algo para alguien, ¢l contenido puede cambiar de formatos
o de medios para ser transmitido.

Un disefio estd conformado por la composicién de signos, “componer
€S Organizar, provocar upa vision, una lectura; sucitar ciertas sensaciones y
emociones para obtener un determinado efecto”.73 La composicién de un
mensaje visual debe ser precisa de tal modo que permita una rdpida
comprension de éste. A través de la composicién se materializan las ideas,
transmitiendo al piblico al cual se dirige el mensaje, un concepto,
conocimiento, cierta informacién, una interpretacion de algo, etc. Al
componer se reunen, se coordinan y se disponen ciertos elementos formando
un conjunto para expresar un mensaje preestablecido y poder lograr tener
un efecto en el espectador. “Cualquier hombre debe feer y comprender.
Aqui radica el esfuerzo de la interpretacin, para hallar el justo camino en
el amplio margen que ofrece la composicién, de manera que el lector
comprenda el valor expresivo y pueda gozar intimamente del clima creado
por la sabia fusion de distintos elementos™.74

Para que un disefio sea fucional requiere de un piiblico que lo acepte,
lo use, lo consuma. Una imagen dirigida a nifios preescolares deberd manejar
conceptos sencillos de entender, un contenido elemental, un tratamiento de
formas con trazos expresivos, claros, mostrando figuras enteras, con gran
colorido, sencillas, un mensaje directo, preciso, pues el nifio comienza a
conocer el ambiente que lo rodea.
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3.2. La ilustraciéon una disciplina de la comumcacgma]

La comunicacién visual posee miltiples y variadas disciplinas mediante
las cuales se pueden transmitir mensajes, tales como la ilustracion, la
fotografia, pintura, escultura, cine, etc. cada una posee rasgos y
caracteristicas diversas. Para elegir la adecuada se debe considerar qué tipo
de mensaje es y a quién va dirigido. En el proyecto de un memorama como
propuesta grifica de apoyo en el aprendizaje del abecedario en nifios de
edad preescolar se eligié a la ilustracién como disciplina de la comunicacion
visual para su elaboracién, siendo ésta la parte fundamental del proyecto,
para poder transmitir el mensaje de una manera adecuada a las necesidades
de los pequeiios, puesto que es la que le da un sentido estético y funcional
a la composicién gréfica; por lo que se consideré necesario conocer los
antecedentes de la ilustracion.

La ilustracién es un medio visual mediante ia cual se pueden comunicar
y expresar un sin fin de ideas, conocimientos y/o conceptos, sus posibilidades
son sumamente versatiles, puede transmitir, difundir, interpretar determinada
informacién, reforzar un texto, resaltarlo, complementarlo, aclararlo o
contradecirlo, asimismo puede transmitir cualidades de un objeto, una per-
sona, una situacién politica, social, econémica; enfatizar ciertos aspectos,
acentnarlos, resaltarlos, y/o suprimir lo que no es importante, 0 provoca un
ruido visual informa, comunica, evoca algo que no esti presente como si lo
estuviera; puede expresar la vision del autor, sus suefios 0 su forma de ver
ciertas cosas o situaciones de la vida o de 1a fantasfa; su estilo y modo de
expresién es miiltiple y variada puede ser realista, concreta, abstracta,
sintesis, fantasiosa, etc.

Esta comunica visealmente una idea previsualizada, formando
imédgenes que representan conceptos abstractos “El objetivo de todo arte
visual es la produccién de imdgenes cuando estas imagenes se emplean
para comunicar una informacion concreta el arte suele llamarse
ilustracién”.”5 Frecuenterente la ilusiracién es empleada a partir de la
necesidad de hacer mas comprensible la informacién que se desea transmitir,
es generada a partir de un concepto, describiendo, acentuando, ampliando,
ayudando a comprender conceptos, ideas y/o conocimientos; debido & sus
caracteristicas es un instrumento adecuado para ia solucién de problemas
de comunicacion visual e informacién. Puede ser mds descriptiva que el
lenguaje verbal, aunque usualmente articula los dos tipos de lenguaje ver-
bal y visual; siendo la ilustracién un medio que transmite un determinado
mensaje de una forma directa.

75. Daliey, Terence.
ap. cit.
pl0




30

76. Dondis,
Andrea,
op. cit.

p. 169

En esta disciplina de la comunicacion visual se plasman luces, sombras,
voliimenes, texturas, matices, tonos, colores que se perciben comunicando
y expresando la realidad y/o la fantasia; para 1a elaboracion de Hlustraciones
se pueden emplear militiples y variadas técnicas, o la combinacién de dos o
mds, como ¢l lapiz, carboncillo, aguadas, acuarela, pastel, 6leo, aerégrafo,
gouache, lapices de colores, digital, etc. Cada técnica de representacién
grafica marca un estilo y expresa algo distinto, creando un ambiente propicio
para que liegue el mensaje al espectador.

1a ilustracion comnunica algo representindolo visualmente, puede ser
real o imaginario, de esto dependerd la forma de realizacién del mensaje,
con qué propdsito se realiza y a quién va dirigido, buscando siempre el
causar una reaccion en el ¢spectador. Una ilustracion es una imdgen que
tiene enormes posibilidades para comunicar cualquier tipo de informacidn,
puede narrar una historia sin Ja necesidad de texto escrito, o lo puede
complementar, apoyar, aclarar, explicar, o contradecir; asimismo puede
enseflar, mostrar, explicar algo para alguien, tiene una funcién y un propésito
establecido, persiguiendo determinados objetivos, se dirige a un piiblico
determinado con caracteristicas particulares, satisfaciendo de algiin modo
sus necesidades, transmite una idea provocando una respuesta; una
ilustracion puede ser clara y explicativa,

Al dingirse a un publico infantil el estilo y los trazos que se empleen
han de ser sencilios, claros, descriptivos, sin que su tratamiento sea muy
sintetizado, abstracto, o caiga en el realismo pictérico, para que el mensaje
no se preste a confusiones; debido a que la forma, el color, el volumen
expresan el contenido de €ste, “la comunicacion visual efectiva debe evitar
la ambigiiedad de las claves visuales y procurar expresar las ideas de la
manera mas simple y directa”.”6 por tal motivo se eligi6 a esta disciplina de
la comunicacidn visual como el elemento principal en la realizacién de un
memorama como propuesta grafica de apoyo en el aprendizaje del
abecedario en nifios de edad preescolar; una ilustracién muestra, ensefia, es
explicativa por si misma, los colores y las formas Hlaman la atencién del
nifio pequefio.

Al transmitir grificamente una idea, concepto, objeto, persona, ani-
mal, o personaje se puede realizar de muchas formas y estilos; éste dltimo
es la forma particular y peculiar de expresarse, con caracteristicas propias
de un lugar, una época, una cultura, una persona. “El estilo es la sintesis
visual de los elementos, las técnicas, la sintdxis, la instigacitn, la expresién
y la finalidad basica. Una categoria o clase de expresién visual conformada



por un entorno cultural total”.”? Utilizando diversas técnicas, empleando
elementos visuales como la forma, color, textura, tamatfio; 1a forma es creada,
construida por otras formas como el punto, la linea, el plano; el punto debe
ser comparativamente pequefio y sencilio en cuanto a su forma; la linea
delimita el contorno, es una expresion artistica que proporciona direccion,
no es estética, es espontdnea, representa aquello que estd en la mente de
alguien, en su imaginacién, haciéndolo de alguna manera real palpable, la
lfnea es libre pero sin llegar a ser vaga e imprecisa, tiene una direccion, un
propésito, va a algin sitio definido, puede adoptar formas muy diversas,
sencillas, complejas, expresando algo definido, 1a linea expresa sentimientos
y emociones de quien la ejecuta, se puede apreciar como una linea, expresa
nerviosismo, aburrimiento, cualquier sentimiento o estado de animo, la Iinea
describe un contorno, Ia cual representa todas Ias formas fisicas existentes
en la naturaleza, y en la imaginacién del ser humano. El plano es una
superficie bidimensional constituido por bordes que le dan forma.

El tono es otro aspecto importante dentro de la ilustracién, es la
intensidad de luz y obscuridad que residen sobre un objeto, éste es la base
de la expresién de la forma en su aspecto sélido, expresa dimension,
profundidad, distancia, referencias ambientales, movimiento; con el manejo
de tuces y sobras se puede dar un aspecto de tridimensionalidad, y de
volumen, de 1a forma en el espacio, por medio de valor tonal es que vemos
y describimos la luz, a éstos elementos se le afiade ¢l color, la linea es
contorno, el tono es forma, volumen, delimita espacio; éstos elementos
deben estar unidos con una intensionalidad prefijada en base a lo que se
desea comunicar, asi como el piblico al cual se dirige.

La ilustracién abarca la vida que vivimos, el medio ea el que nos
desarrollamos, las cosas reales o imaginarias que nos rodean, s una
expresién que produce sensaciones, sentimientos, reacciones; por medio
de ésta se plasman ideas, conceptos, conocimientos, sentimientos,
emociones, etc.

Resalta las caracteristicas y los rasgos principales del objeto, concepto
o personaje a ilustrar, ésta puede ser desde muy abstracta hasta sumamente
compleja y llena de detalles, realista, surrealista, fantéstica, etc. En la
ilustracién las 4reas iluminadas son més luminadas de lo que se cree verlas,
las sombras son mds intensas, los colores mds firmes, quiza las formas mas
acentuadas, un tanto pronunciadas, incluso a veces exajeradas. se pueden
climinar elementos que no sean tan importantes o que produzcan algdn
ruido visual, o enfatizar los elementos principales o con mayor importancia,

77. Ibid
p. 149
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sintetizar un poco, remarcar rasgos caracteristicos, resaltar, poner énfasis
s6lo en los rasgos que tengan méas expresividad.

Esti constituida por signos grificos sobre una superficie, en funcién
de una idea encaminada a obtener un efecto determinado, ésta
frecuentemente puede ser un medio ficil de comunicacion visual ya que la
comprension del mensaje es mis completa, sencilla, llena de expresividad.

Debido a que la ilustracién comunica una informacion, una idea, un
concepto, un conocimiento de forma concreta, evocando las cosas ausentes,
para hacerlas presentes, siendo expresiva, resaltando las caracteristicas de
los objetos, personajes, situaciones, etc. los colores, formas, detalles, se
eligio esta disciplina de la comunicacion visual para la elaboracioén de un
memorama como propuesta griafica de apoyo en el aprendizaje del
abecedario en nifios de edad preescolar.
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3.3. Breve historia de la ilustracion

La ilustracién ha sido un dibujo analitico y descriptivo siendo un
compiemento en la narracién de los manuscritos y libros desde tiempos
antiguos; en Ejipto se ilustraron pergaminos como El libro de los mmertos,
el Papyrus Ramessum, que datan aproximadamente del afio 1900 a. C. En
Meéxico las ilustraciones mds antiguas se pueden encontrar en los Codices
o Libros pintados expresando datos histéricos y conceptos religiosos, aunque
n0 tratan la historia propiamente dicha, sino que los realizaban por tratados;
el cédice de Dresde es un tratado de astronomia, ¢l Ometlecuhtli se refiere
a la creacién de los cielos segiin los nahuas, el Tro—Cortesiano era un libro
de texto de adivinacién, para ayudar a los sacerdotes a predecir su suerte,

En el arte medieval iluminaban los escritos generalmente religiosos,
siendo esto precursor de la ilustracion, el mas conocido quizi sea el Trés
Riches Hures del Duque de Berry mostrando gran detalle en la pintura en
miniatura.

A mediados del sigio XIV la ilustracién deja a un lado la iluminacion
de textos convirtiéndose en pintura de tableros, aunque la Iglesia, el Estado
y la gente con un alto poder adquisitivo seguia encargando ambas cosas
hasta entrado el siglo XV, més adelante los griegos y romanos emplearon
Ia ilustracion con perspectiva, utilizando la capacidad de observar y
transformar lo que se ve en una acertada representacion bidimensional de

Figura 3.3.1
Cadice Nahua
Ometecuhtli.
Explica la
creacion de los
cielos



Figura 3.3.2
Leonardo Da
Vinci “San
Gerdonimo”

Figura 3.3.3
Leonardo Da
Vinei “ll
Condottiere”

un objeto tridimensional, siendo en el Renacimiento donde representaban
concretamente la perspectiva.

Leonardo Dz Vinci (1452-1519) y Alberto Durero (1471-1528) fueron
dos grandes pecursores de la ilustracién que colaboraron con la perspectiva
y el gran detalle. Da Vinci realizd una profunda observaci6n y meditacion
de la realidad del medio ambiente natural y de las estructuras geolégicas,
veia detalladamente las modificaciones de color y la nitidez de la formas a
larga distancia, liegando a sugerir la perspectiva admosférica, combinaba
el arte con estudios cientificos para poder obtener mayor precision, alternaba
Ios colores claros y obscuros para crear profundidad; ademds de sus pinturas
realizé un disefio detallado de un motor de pesas, indicando los detalles de
una manera sencilla y clara; siendo esto iiltimo precursor de lo que hoy es
Ia ilustracidn técnica.

Figura 3.3.2

Alberto Durero utilizé fa perspectiva para afiadir detalle y exactitud a
su estilo sobrio y narrativo, trabajé en el taller de Wolgemut donde empez6
una amplia actividad gréfica, en el que imprimio6 ¢l libro “Crénica mundial



de Schedel”, libro con la més vasta ilustracién del gético tardio aleman a
base de grabados en madera, mds tarde por el afio de 1492 lustrd las
“comedias de Terencio”, que no se Hegaron a publicar, pero atin se conservan
125 planchas dibujadas, 6 planchas talladas y 7 grabados, asimismo ilustro
el “Apocalipsis de San Juan”, este libro se edité en versiones alemana y
latina; Durero realiz6 la composicion con texto ¢ ilustraciones, sus grabados
le interesaban a un péblico més extenso y heteregéneo, igualmente realizo
inumerabes pinturas. Tanto Lenardo Da Vinci como Durero impusieron la
claridad de detalles en sus dibujos; desde entonces ha crecido la demanda
de ilustraciones.

Figura 3.3.4

La ilustracién de libros se desarroll$ a partir del siglo XV, el texto y la
ilustracion se grababan en el mismo bloque de madera; con la invencion de
laimprenta de tipos méviles se ampliaron las posibilidades de ilustraciones
con textos y la reproducci6n de las ilustraciones, siguiendo dos direcciones:
los trabajos para reproducirse y la pintura narrativa. A partir de 1660 la
demanda de ambas fué en aumento.
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Figura 3.3.4
Alberto Durero
“El cabaliero, la
muerte y el
demonio”
Grabado sobre
plancha de cobre
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Figura 3.3.5
William Blacke
“impresion
iluminada™

En Ios siglos XVI y XV la ilustracién se ampliS, quiza el ilustrador
con mayor influencia fué Geoffroy Tory, francés quien labor6 con elementos
de una pégina tales como la ilustraci6n, tipografia y margenes; al mismo
tiempo en Jap6n la escuela Ukiyo— e desarrollé la técnica de la Xilografia
en color.

En Inglaterra ilustradores como William Hogart (1697-1764) emple6
plumas y lavados de tinta para realizar sus caricaturas de sitira; Thomas
Rowlandson (1756-1827) ilusird el “Microcosmos de Londres”, William
Blacke (1757-1827) desarrollé un proceso al que llamé “impresion
iluminada” en el cual se grababan el texto y las ilustraciones en relieve
para posteriormente colorearla a2 mano, aplicando tintes; produjo la
impresi6n al aguatinta, ilustraba libros en grandes planchas de color. Los
tres realizaban ilustraciones como una actividad secundaria aparte de sus
pinturas, grabados de madera o metal, que usualmente se hacian a partir de
los bocetos de los ilustradores.

Figura 3.3.5

En 1796 Alois Senefelder aleman, inventd la litografia fué la primera
técnica de impresién a apartir de una superficie plana, utilizando agua y
aceite, este proceso se basa en el principio de que ¢l agua y la grasa no se



mezclan; por lo que ia imagen se dibuja con un material graso sobre la
superficie de una plancha o piedra. Uno de los primeros libros que se
lustraron con esta técnica fué “Fausto”, ilustrado por Delacroix en 1828.
Escritores de esta época como Charles Dickens, y Emile Zola publicaron
sus novelas con episodios ilustrados.

En 1851 con lainvencion de la cromolitografia ilustradores como Kate
Greenaway y Edmud Evans introdujeron el color en las ilusiraciones de
libros. Mis adelante con la invencién de la camara obscura los ilustradores
se vieron influenciados por este invento para estudiar y observar los temas
de algunos de sus dibujos, realizando pinturas e ilustraciones con mayor
detalle. Con el invento de la fotografia se desarrollaron ilustradores en dos
vertientes, unos que la consideraron una amenaza para su trabajo teniendo
que desarrollar su propio estilo para poder salir adelante sintiendo que ello
significaba un atentado para su trabajo, y los que aprovecharon al maximo
este invento fusionando el realismo con su imaginacién creativa; los
impresionistas empezaron a trabajar a pariir de ella, dejandose influir por
ella; mas tarde surge en unos casos la ilustracién que se le denomina
Realista—fantastica.

La revolucién industrial del siglo XIX permitié el desarrollo de nuevos
inventos tanto de maquinaria como pigmentos y tintes que afiadieron nuevos
colores al mando de Ia ilustracidn, colores de cromo, cadmio, cobalto, etc.
La edad de oro de la ilustracién contd con muchos ilustradores de gran talla
como: Carl Larsson (1853- 1919), Arthur Rackhan (1867-1939), Edmud
Dulac (1882 1953). Otro adelanto importante de siglo XIX fué la
produccion de semitonos permitiendo imprimir a todo color, la superposicion
de tintas cian, magenta, amarillas y negras separadas por tramas logré
producir infinidad de tonos, haciendo posible la reproduccién de obras a
todo color.

El artista William Morris escritor, artesano, ilustrador, disefiador realizé
composiciones con tipografia, color e ilustraciones, resaltando la importancia
del arte; las aportaciones de sus obras lograron gue se reconociera la
importancia y la calidad del disefio.

Después de fa primera Guerra Mundial al fundarse la escuela de la
Bauhaus Walter Gropius intent6 reconciliar el arte con Jo funcional; dicha
escuela de disefio pretendia formar alumnos que fueran expertos en el aste
y a su vez funcionales, puesto que en el disefio existe una informacion que
se debe transmitir para llevar a cabo una comunicacion visual a un
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determinado piiblico, en tanto que la funcién esencial del arte es cambiar,
motivar, intensificar la percepcion de la realidad por cada persona. Todo
avance tecnol6gico ha sido aprovechado por los Hlustradores.

A partir de fos siglos XIX y XX el desarrollo de la tecnologia abrié
nuevas oportunidades al campo de la ilustracion y de foda actividad grifica
y artistica, dando paso a la invencién de nueva maquinaria y procesos
impresién, permitiendo la disposicién de una vasta gama de colores,
agregando nuevos tonos a merced de la experimentacién con tintes y
pigmentos muy variados y sofisticados. En el siglo XX se han abierto nueva
posibilidades de desarrollo de Ia ilustracion como son el cine y fa television,
asi como la publicidad que dia a dfa cobra mayor importancia; estos avances
tecnoldégicos vy el relativo abaratamiento de las impresiones han permitido
una mayor difusién de libros ilustrados, periédicos, revistas, carteles, etc.
El Hlustrador sigue teniendo la necesidad de las mismas cualidades de analisis
y transformacidén que sus antecesores para poder sintetizar una
representacion en plano tridimensional a uno bidimensional.

Actalmente con el consumo acelerado la ilustracion esta destinada a
ser impresa y publicada por los diferentes medios de comunicacién tales
como ¢l libro, revista, cartel, periédico, folleto, gaceta, flash cards, materiales
Hidicos y didécticos, libro-objeto, cine, television, videos, internet, multi-
media etc. Con la invension de la computadora se ha propiciado un avance
sustancial en la ilastracién. Hoy por hoy los disefiadores, comunicadores
visuales e ilustradores disponemos de una vasta variedad de recursos y
técnicas ademds de las tradicionales como la fotografia y 1a computadora
que son instrumentos que s¢ pueden utilizar para realizar una gran gama de
ilustraciones.
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3.4 Tipologia de Ia ilustracion

Como se ha visto con anterioridad la ilustracién es la disciplina de la
Comunicacién Visnal encargada de interpretar el universo por medio de
cédigos visuales, tiene por objeto aportar recursos estéticos asi como ampliar
a través de éstos el conocimiento del espectador sobre algin tipo de
informaci6n. Para éste fin se vale de diversas técnicas de representacion.
El Colegio de ilustradores de 1a Escuela Nacional de Artes Plasticas ha
elaborado la siguiente clasificacién de la ilustracién denomindndola
“Tipologia de la ilustracién”. Clasificindola por aspectos bisicos que la
conforman, tales como: por su funcién, por origen, por destinatario, por
proceso y por contenido.

1. Por su funcién se encuentran cinco dreas bésicas:

1.1 Ornamental

1.2 Did4ctica o educativa
1.3 Promocional

1.4 Publicitaria

1.5 Lidica

2. Por su origen se hallan dos dreas basicas:

2.1 Analoga
2.1.1 Bidimensional
2.1.2 Tridimensional
2.2 Digital

3. Por destinatario se consideran los siguientes aspectos:

3.1 Edad
a. Nifios
b. Jovenes
c. Adultos
d. Ancianos

3.2 Nivel sociceconémico
a. Bajo

b. Medio
c. Alto



3.3 Nivel sociocultural

a. Bésico

b. Medio

¢. Medio superior
d. Superior

3.4 Actividad

a. Obrero

b. Obrero calificado
¢. Oficial

d. Técnico

e. Profesional técnico
f. Profesionista

¢. Especialista

3.5 Sexo

a. Femenino
b. Mascnlino

4. Por proceso se destacan:

4.1 Tradicional
a. Offset
b. Serigrafia
¢. Litografia
d. Otros

4.2 Propositiva

a. Museos, publicaciones afines, libro-objeto
b. Galeria, fax, fotografia

4.3 Digital
a. Programas de ilustracion

b. Programas de fotografia
c. Internet



5. Por contenido se distinguen:

5.1 Cientifica

5.2 Fantéstica o ficcion
5.3 Editorial

5.4 Infantil

5.5 Literaria

1.1 La funcién ornamental de la ilustracion es puramente estético
frecuentemente cumple con la necesidad del disefio editonal, que en algunas
ocasiones la ilustracién se toma como un pretexto de cubrir cajas o
diagramaciones, se recurre a la vifieta a linea o actuaimente el clip art
autorizado en lo cocerniente a lo digital; el clip art son una serie de vifietas
que no buscan satisfacer una necesidad especifica de una tercera persona, 0
un piiblico determinado, sino que posiblemente las hacen con la finalidad
de que mucha gente las pueda usar para diversos fines.
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| a figura 3.3.1
muestra una
ilustracion
ornamental que
tiene la funcion
de cubrir la
diagramacion que
el texto no
alcanzdé a lienar.

Figura 3.3.2
muestra una
pleca de clip art,
que puede ser
empleada para
diversos fines



Figura 3.3.3
ltustracién
didactica: corte
de un voican
activo

1.2 Didéctica. Esta funcidn va mds alld de lo estético debe ser practica
y funcional, usualmente se complementan la imagen y el texto; transmite
un conocimiento, es demostrativa, describe informaciones complejas, hace
comprensibles las cosas imperceptibles para el ojo humano, o las
impenetrables para nuestros sentidos, complejas, ocultas y/o los procesos
temporales, que no alcanzamos a imaginar. Su estrategia es el razonamiento
que invita a la reflexion logica a través de la representacion de conocimientos
por medio de la demostracion y la explicacion. Posce un contenido
informativo, transmitiendo elementos que para un piblico especifico son
nuevos; evoca las cosas o situaciones que incluso no podriamos imaginar
para hecerlas presentes.

Este tipo de imdgenes invitan al receptor a tener una participacién

activa, extrayendo de éstas conocimientos, conceptos y valores que le sean
de utilidad en su vida personal.
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Frecuentemente en ella se hace un trabajo exahustivamente detallado,
es concreta, logrando una forma final com alto grado informativo, datos
depurados hasta lo esencial pero sin Hlegar 2 mutilarlos o sacarlos fuera de
su contexto, de sus interrelaciones y de su idenfidad, debe ser sumamente
explicita empleando un trabajo realista o hiperrealista.

Existe un sin ndmero de objetos, conceptos o ideas que pueden ser
transmitidos y representados mediante la diddctica gréfica, el piblico al
cual va dirigido es de suma importancia para su realizacién. El dibujo
técnico, el disefio industrial, las representaciones del espacio, la fisica,



geografia de la tierra, la vida cotidiana, las obras escolares, (considerando
deatro de éstas desde el kindergarten hasta obras para profesionistas; las
cuales deben ser tratadas dependiendo al piblico al que van dirigidas)
instrucciones de ciertos objetos, éstos y muchos mds conceptos son
suceptibles de ser representados mediante la ilustracion didéctica.

1.3 Ilustracién promocional no busca vender un producto especifico,
ni que la imagen de éste quede grabada en la mente del consumidor potencial,
para posteriormente provocar una conducta de consaumo, tampoco €s
unicamente ornamental. Frecuentemente es utilizada para que la imagen
de una persona o compania se queden en la memoria de sus clientes ya
cautivos, asimismo promueve Ja imagen de una persona, O Su servicio; como
se puede apreciar en la figura 3.3.3 el mensaje que transmite es aquello que
hace una persona, sus servicios que ofrece; con ella el ilustrador se
promociona a si mismo, expresando su estilo y creatividad; no vende
directamente un producto. Igualmente puede promocionar actividades
deportivas como maratones, competencias olimpicas,etc.

ILUSTRACION

LUCIA VALENCIA
5679 30 40 5679 31 66

Figura 3.3.4
llustracion con
funcion
promocional
Lucia Valencia
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Figura 3.3.5
lusiracion para
HERDEZ

Dante Escalante
Estudio

1.4 La funci6n bisica de [a ilustracién publicitaria es la motivacion,
despertar la atencion y el interés del consumidor potencial, con una
capacidad de atraccidn, sorprender, motivar, emocionar, encartar con el
objeto de provocar una conducta de conszmo, crear nuevas necesidades;
para lograr esto se utilizan imdgenes atractivas, fascinantes, lenas de
colorido, slogans, marcas, logotipos, etc. con estrategias de motivacion,
difusidn, repeticién, empleando la mayor de las veces figuras retoricas. La
imdgen publicitaria representa productos que se quieren vender mediante
1a forma y el color, transmitiendo sensaciones y situaciones de ese producto
en funcién. Es un medio de comunicacién en el que invita al espectador a
que consuma un producto.

En este tipo de imdgenes se recurre a estrategias de persuacion, que
consiste en la sensacion, el impacto, Ia sorpresa, la sensualidad perceptiva,
el hiperrealismo, la fascinacidn y la sensibilidad estética para producis en
el espectador una conviccién por medio de la seduccién.

1.5 Lidica. Su funcion es el entretenimiento, se presenta en juegos de
mesa como rompecabezas, memoramas, serpientes y escaleras, loterias,
turistas, etc. En ella interviene Ia interaccion del espectador, manipulando
y entrando en contacto directo con el material de juego, la temdtica a tratar
es muy variada, asi como su estilo y su técnica.
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Figura 3.3.6
llustracion lidica:

Loteria

2. Por su origen se encueniran dos dreas basicas: Andloga 2.2.1

Bidimensional 2.2.2 Tridimensional 2.2 Digital

Figura 3.3.7

Froura 3.3.8

Figura 3.3.7
{lustracion
analoga:
bidimensional

Figura 3.2.8
lustracion
analoga:
tridimensional



Figura 3.3.8
lustracion
cientifica:
Estructuras de
una célula viva

5. En el contenido de cada ilusiracién dependerd en gran medida de el
publico al cual se dirige siendo esto un factor importante, reflejando en
éste el tratamiento de la imagen, asi como frecuentemente su técnica, asi
podemos ver que la ilustracién fantdstica se realiza con aerografo y/o digi-
tal, empleando en ella un alto grado de desarrollo de técnica ¢ hiperrealismo,
representando violencia y agresividad; por el contrario de la ilustracién
infantil el contenido y conceptos que se manejan son ficiles de comprender,
sus formas y colores sencillos, sin ser violenta o agresiva. Por tal motivo se
consider6 necesario presentar las caracteristicas principales del contenido
de las ilustraciones abarcadas en cinco principales grupos: cientifica,
fantastica, editorial, infanti! y literaria.

5.1 La ilustracion cientifica tiene como objeto comunicar, transmitir,
explicar, mostrar conocimientos, tratando de producir un efecto de realismo
y veracidad, provocando una reaccién comprensiva de algiin concepto, idea,
situacién, proceso, transformaciones, relaciones, desplazamientos,
evoluciones, estructuras y otros fen6menos multidimensionales del mundo
fisicoy social, las cuales son invisibles por naturaleza, para haceras visibles.
Este tipo de ilusiraciones no son una expresion de una visi6n del universo
a través de la sensibilidad; en contraparte es una exactitud funcional, es
una transmisién exacta de la realidad, son representaciones visuales que
tienen la capacidad de interpretar, difundir y contener un buen nimero de
ideas y conceptos con la firalidad de ser transmitidas por via del
razonamiento al consumidor potencial.

Estas contienen un atto grado de especificidad, detalle, exactitud de
los modelos, finura en el dibujo con efectos de color, volumen, texturas,



imitando los elementos, cualidades y caracteristicas de la realidad, puede
presentar las diferntes vistas del objeto ilustrado, los cortes miiltiples.

El itustrador traduce el mensaje que percibe ya sea de un microscopio,
un telescopio o cualquier otro aparato con el que pueda entrar en contacto
con su objetivo, de tal forma que el mensaje sea explicativo, representando
los elementos originales que conforman el objeto; en las imagenes cientificas
se depuran o eliminan los ruidos visuales, es decir la informaci6n innecesaria
para hacerla mds intelegible y expresiva, ayudando a visualizar cosas que
no son de naturaleza Optica, para bacerlas imaginables, conce bibles y
comprensibles.

5.2 Fantastica o ficcion La ilustracion fantistica naturalmente no
representa escénas de la vida cotidiana, ni de fa vida real, es una forma de
comunicar pensamientos € interpretaciones del mundo que nos rodea, el
trabajo del ilustrador fantdstico es estimulante y exitante para el consumidor
potencial, ddndole la oportunidad de apreciar historias que no haya visto o
escuchado con anterioridad. Este tipo de ilustraciones no requiere de un
trabajo analitico o intelectual para su realizaci6n, pero si de una estricta
disciplina para aprender y perfeccionar las técnicas que sean mds 6ptimas
para poder transmitir una idea o un concepto visible dentro de una imagen
concreta, la visualizacién en este tipo de ilustracion es ilimitada con una
apreciaci6n de fantasia del mundo.

La temaética que usualmente se utiliza en esta clase de ilustraciones es
la ciencia ficcion, la fantasia, guerras, conflictos espaciales con sofisticados
armamentos elementos mitoldgicos y simbélicos como la serpiente que ha
sido utilizada para representar ¢l mal, personajes mutantes, mitad hombre
mitad animal, con pieles, garras, alas de diversos animales, arquitectura,
edificios, avenidas magicas.

Se han hecho escénas representando desde la Iliada y la Odisea, sus
aventuras, su cultura; civilizaciones de barbaros, Sirenas, Amazonas,
sacindole el mayor provecho a su belleza natural en sus formas, llenandolas
de detalles y elementos de fantasia, piratas espaciales, civilizaciones del
futuro, empleando un alto estilo realista cargado en detalles y texturas.

La manera en como aprecian los artistas la violencia, relacionandola
con la fantasia, la ciencia ficcion, escénas erdticas; empleando todos los
elementos para crear representaciones de aventura, mezclando en ellas
peligro, accién, romance, momentos exitantes, puesto que violencia, sexo,
guerra, conflictos son sentimientos en los que se ve involucrado el ser
humano.
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Figura 3.3.10
Boris Vallejo 1979

Boris Vallejo es
considerado uno
de los mejores
ariistas de
ilustracion
fantastica, ha
levado su frabajo
a la realizacién
de series
televisivas como:
“Conan”, “Tarzan
y Doc salvaje”,
enire ofras.

Representando sus propio héroes inspirados en la literatura de
Shakespeare, como lo hace en sus trabajos Chris Achilleos, un gran artista
de ilustraciones fantdsticas, que algunas de ellas ilevé al cine; pasando por
ia literatura moderna buscando las mejores aventuras de sexo y violencia.

El propésito de la ilustracién fantdstica es cautivar a la andiencia en
un camino para cada vez hacerlo mds astuto; de ahi parte ia razén por lo
cual estd cargada de detalles y su técnica representativa debe ser manejada
de una manera impecable, para producir efectos de piel humana mutante a
la de una serpiente, un vampiro, un dragén, o personajes con armadura de
metal, pero dando la impresién de ser ligera y flexible.

5.3 La ilustraciin editorial se encuentra en producciones tales como
el libro, revista, periddico, c6mic, gacetas periédicas y diversas; ésta informa
sobre datos y acontesimientos de la sociedad en la que vivimos, asi como
opinién y critica d personas del medio. Utilizando en ella la estrategia de
mostracién documentaria, empleando miltiples y variados estilos, a veces
el realismo para poder lograr ser un testimonio irrebatible, de algo, alguien



o una situacién politica, social o cultural que existe o existié dentro de la
sociedad en la que vivimos. Dentro de esta clasificacion se encuentra la
caricatura politica, Ia cual critica, hace sdtira o describe alguna situacién
actual.

Figura 3.3.11
llustracion
editorial de la
revista “Time”
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Figura 3.3.12
Hustracion
editoria,
caricatura politica
Perigdico
Calderon
“Reforma’ 5
octubre 2001

5.4 Infantil. Fn este el tratamiento de la imagen es sencillo, lleno de
colorido con conceptos ficiles de entender, frecuentemente amables, alegres,
puesto que el piiblico al que va dirigido comienza su vida y no tiene muchas
experiencias; su grado de complejidad ird en aumento en medida del
desarrollo del nifio; es decir las im4genes para nifios entre 2 y 5 afios carecen
de texto, formas sencillas, definidas, llenas de color, su presentacion es
pequeiia, plastificada o de cartén de alto puntaje, adaptados a la manipulacién
del pequefio, aunque vengan en presentacién de libro; para infantes de 6
afios en adelante se introduce un texto pequeiio y sencillo, posteriormente
uno més complejo, las ilustraciones son més pequeiias, su material menos
resistente al maltrato, asi sucesivamente.

Frecuentemente su intenci6n es el entretenimiento y diddctica; en ésta
filtima se pretenden transmitir conocimientos bésicos como los colores, las
figuras geoméricas, cuadrado, tridngulo, circulo, los animales o conceptos
sencillos de entender tales como arriba, abajo, izquieda, derecha, habitos
de limpieza, etc. con el objetivo de fijar imdgenes muy concretas en la
memoria visual del nifio; Ia ilustracién infantil 10 muestra todo, siendo
explicativa por ella misma, su tratamiento es amable, sencillo, alegre, sin
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llegar a lo abstracto y sin ser agresiva, suelen llenar el formato en que son
presentadas. Usualmente se presenta en libros infantiles, cuentos, libros
para ilaminar y recortar, asi como material Iidico como memoramas,
rompecabezas, loterfas, serpientes y escaleras, turistas, etc.

Figura 3.3.13
Hlustracion infantil
cuento: “Buenas
noches” Disney
Enterprises Inc.

5.5 El contenido literario de ilustraciones tiene sus inicios a partir
del siglo XV, en ella las imdgenes y los textos se grababan a mano, uno de
los primeros en desarrollar este tipo de ilustraci6 fué Durero; mds tarde se
introdujo 1a litografia, siendo uno de los libros importantes que se ilustré
en ese momento “Fausto” ilustrada por Delacroix en 1828, otro gran
Jlustrador de libros fué William Blacke, €l realizaba un trabajo conjunto,
pues escribia e ilustraba sus obsas él mismo.

En el contenido literario las imdgenes refuerzan, amplian, apoyan,
describen, en algunas ocasiones contradicen el texto. Algunas veces el texto
se hace en base a la ilustracion y en otras a la inversa.
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Figura 3.3.14
Libro de horas
manuscrito
francés dedicado
al mes de mayo
ilustrado en
temple de ciara
de huevo
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3.5 El papel del comunicador grafico en Ia elaboracion de
material educativo

El disefiador/comunicador grifico transmite mensajes por medios y
codigos visuales, éste persigue un proposito, busca qué comunicar y ¢c6mo
hacerlo, asi como a que piblico se dirige; el mensaje que transmite debe
ser funcional, no es solo algo estético, o algo que se ve bien, un adorno,
éste cumpie una funcién especifica. Para poder elaborario debe conocer al
piiblico al que se dirige, comprender su capacidad cognoscitiva, el objetivo
que persigue. Un disefio grafico esta constituido por dos elementos: la parte
estética y la funcional; en éstos no se pueden dejar a un Jado uno de estos
elementos; un disefio grifico es la expresién visual de algiin concepto, idea,
representa un objeto, puede ser un mensaje o un producto, el cual debe ser
fabricado, distribuido, utilizado por un piblico determinado en relacion
con el ambiente en el que se desarrolla.

Cuando se trata de nifios el comunicador grifico ha de encontrr la
mejor manera de comunicarse con ellos, empleando un lenguaje claro y
sencillo, que a ellos les atraiga, les resulte interesante, lo comprendan con
facilidad. Un mensaje dirigido a infantes ha de transmitir algiin
conocimiento, por sencillo que éste paresca.

Ura imagen trapsmite visualmente las caracteristicas y cualidades de
algo, el valor de ésta lo determina su entorno, la imagen necesita de un
piiblico, un espectador para ser llenada de contenido, de experiencias,
remitiendo éstas a algo prefijado.

El objetivo del comunicador visual es alcanzar un fin , ya sea éste del
tipo que fuera, promoci6n, publicidad, informativo, educativo, fantasioso,
lidico, etc., para ello ha de hacer ciertas elecciones que persigan reforzar y
fortalecer las intensiones expresivas del mensaje que se desea transmitir a
fin de lograr 1a mujor respuesta posible.

El emisor (comunicador grafico) al elaborar mensajes elige y combina
ciertos signos y no otros dependiendo de la concepcidn del piblico,
manejando el plano del contenido y el expresivo atendiendo a Ja
funcionalidad y a Ja finalidad del proyecto requerido. “El disefiador trabaja
con un flenguaje de signos e imagenes, y en todos los casos estd tratando de
comunicar informacion (gue puede no ser nueva ni interesante) de un modo
que resulte nuevo e interesante para el ptiblico™.®

78. Daliey,
Terrence. Guia
completa de
ilustracion y
disefo, Barcelona,
Ed. Blume, 1981,
p.108
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El comunicador visual se puede expresar por un sin fin de medios 2un
piiblico extenso y heterogéneo, por tal motivo es necesario hacer una
seleccién dentro de ese gran piiblico con gustos y necesidades distintas,
saber a quién se dirige, cudles son sus grados de madurez y desarrollofisico,
mental y emocional, pautas educativas; asi como sus caracteristicas sociales,
culturales, econémicas, etc.cudles son sus gustos y preferencias; asi como
conocer el mensaje que se va a transmitir; para que partiendo de éstos puntos
elija el método, la disciplina de la comunicacién visual, los elementos, la
técnica que le resulte méds conveniente.

El campo de la flustracion es enorme, puede ser empleada aun sin fin
de medios impresos, audiovisuales, multimedia, tales como: revistas,
carteles, periGdicos, materiales graficos didacticos, etc. en los que destaca
sin lugar a dudas el libro, asf mismo puede ser aplicada a materiales lidicos
como loterias, memoramas, rompecabezas, serpientes y escaleras, turistas,
etc. en televisién, cine, videos, internet.

La jlustracién es una disciplina de la comunicacién visual de la cual
dispone el disefiador/comunicador grifico para ayudar a entender ciertos
conceptos, (entre otras funciones de la ilustracion) a partir de informaciones
pertinentes; la ilustracion con funcién didéctica conduce, guia, motiva,
orienta e incentiva eficazmente al aprendizaje; el objetivo de la utilizacion
de la ilustracién aplicada a algin material grifico diddctico, ya sea un libro,
flash cards, carteles, o en cualquier otro soporie como podrian ser elementos
Iidicos es ayudar a mejorar la ensefianza—aprendizaje, asi como provocar
una respuesta activa en el educando, de tal modo que capte con mayor
facilidad las ideas y/o conceptos que se le desean transmitir; les de forma,
las convierta en una experiencia real de aprendizaje; la ilustracién con
funcién didéctica debe tener determinadas caracteristicas para estimular al
educando a adquirir determinados conocimientos, y a sit VeZ obtener el
resultado del aprendizaje.

La ilustracién con funcidn educativa es un vasto campo en el que el
disefiador/comunicador visual puede desarrollarse, expresando por medio
de imdgenes conceptos que de otra forma seria dificil comprender.

Como se ha visto el acto didédctico es un proceso de comunicacién,
donde el emisor es el educador, el receptor es el educando, ¢l mensaje es la
ensefianza, y €l medio para transmitirlo en algunos casos es la ilustracion
diddctica. En este modelo de comunicacién todos los elementos son de
interés para un comunicador grifico, aunque el medio por el cual es



transmitido el mensaje, es de interés particular, ya que él debe elaborario
de tal modo gue se puedan transmitir conceptos, conocimientos,
habilidades, ideas, experiencias, etc. de tal forma que ¢l piblico al cual es
dirigido ¢l mensaje lo comprenda. El tratamiento de las ilustraciones debe
transmitir el concepto preestablecido de una forma funcional, éstas pueden
ser realistas, hiperrealistas, o sencillas.

Una vez seleccionado el piiblico al cual se dirige, asi como el mensaje
que se desea transmitir se procede a la seleccién del material adecuado, ¢l
cual reside en que el educando (alumno) pueda interactuar con dicho ma-
terial, asi mismo depende del contenido y los objetivos del aprendizaje. El
contenido es de gran importancia para ¢l comunicador gréfico, éste o
debe elaborar de tal forma que el receptor comprenda ] significado de lo
que se estd expresando, representando grificamente un concepto, una idea;
con un tratamiento y una caracterizacion de la imagen adecuados al
desarrolioc del piiblico al cual va dirigido, pues éste interpreta las imagenes
y les proporciona un significado, debido a que en el mensaje visual el
contenido va de la mano del plano de la expresion. “El contenido es
fundamentaimente io que se estd expresando, directa o indirectamente; es
el caracter de la informaci6n, el mensaje”.7° El mensaje tiene la finalidad
de transmitir alguna informacidn, un concepto, una idea, explicar, expresar,
dirigir, reforzar, etc.

Fl disefiador/comunicador grifico tiene frente a si una gran gama de
posibilidades de expresi6n, cada una puede transmitir un mensaje distinto
a un puiblico siempre extenso y heterogéneo, por lo que se ha de elegir la
disciplina que resulte ]a més conveniente para el mensaje que se desea
transmitir; por sus posibilidades de expresion conceptuales y técnicas se
eligi6 a la ilustracién. Al realizar un memorama como propuesta de mate-
rial didéctico para el apoyo del aprendizaje de las letras del alfabeto se
transmite un mensaje, que debido al piiblico al cual va dirigido ha de ser
sencillo y claro, sin que los trazos y el tratamiento de las imdgenes se
presten a confusiones; su objetivo es que los nifios preescolares se vayan
introduciendo al complejo mundo del lenguaje escrito para ello se proponen
ilustraciones con funci6n educativa siendo el medio para transmitir el
mensaje, tipografia, un margen de color relacionado con Ja ilustracién,
formato y composicion. En esta comunicacién visual como en todas el
mensaje no sc separa de la forma, es decir el contenido del mensaje lo
expresan las ilustraciones, tipografia y la composicién de los elementos.

79. Dondis,

op.cit.
pi23
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3.6 La importancia de la ilustracion en ¢l material educativo

Para la elaboracion de material educativo se consideré necesaric
ampliar dos conceptos la ilustracién con funcion did4ctica y la ilustracion
con contenido infantil, pues este ultimo es el piblico de nuestro interés
particular.

Existe una gran cantidad de imagenes, cada una es una forma con
contenido que expresa conceptos variados, diferentes cada uno enfre sf,
acciones, estados de dnimo, ideas, conocimientos, suefios, escénas de la
realidad o de la vida cotidiana, asi como de la fantasia, o de Jo que existe
pero que no es perceptible a nuestros sentidos, evocan cosas o situaciones
haciéndolas presentes, representan organizaciones, instituciones, etc. Cada
una es realizada pensando en qué concepto o idea se desea transmitir en las
que se emplean las disciplinas de la comunicacién visual (pintura,
ilustracion, fotografia, etc.) y las t€cnicas que solucione mejor ¢l problema
visual, pues éstas actilan como conectores entre la intensién y el resultado;
no es lo mismo una fotografia a una pintura, o una ilustracién, cada disciplina
expresa cosas y situaciones distintas por lo que se ha de considerar cual es
la adecuada para el trabajo que se va a realizar; asi mismo una imagen
hecha con estilografo, a una realizada en acuarela o pastel, cada una expresa
cosas distintas, y se beden emplear dependiendo de la intensién. Imdgenes
hay con propésitos funcionales o completamente artisticas; éstas son en lo
general de naturaleza directa, una representacion de lo gue se desea
transmitir, aunque su tratamiento es miltiple y variado, pueden ser
completamente abstractas o ricas en detalles representacionales, realistas,
hiperrealistas, fantdsticas, sintesis, etc. El nivel representacional estd
estrechamente ligado con la experiencia del espectador.

Los elementos de una imagen son su significante: la forma, el color, el
tono, la linea, la textura, la proporcidn, y su significado: el concepto que se
desea transmitir. Los miembros de una cultura deben compartir ese
significado asignado a un objeto comuin.

imagen didactica

Una imédgen diddctica es distinta a cualquier tipo de imdgen, puesto
que ésta es informativa, es realizada con la intensién de que sirva para el



aprendizaje, vy para unla motivacion en general. Su forma dependera de su
contenido,, del conocimiento que se desea transmitir, dei piblico al cual es
dirigida, del mensaje que se quiere trapsmiiir, el dato & proporcionar. En
algunos casos la imagen es el medio imprescindible para transmitir alguna
informacion. Cuando es mostrada una imagen el piblico podrd comprender
en muchos casos mejor gue si simplemente se le habia de elio, inciusive
puede adquiri conocimientos, ya gue una de Ias funciones de Ia imagen es
evocar algo, hacerlo presente, aunque no lo esté.

de Iz imagen didictica o educativa es ensefia
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verbalmente, muestra, convence, proporciona una imagen visual que
representa la realidad, u objetos de ésta, explica. “La diddctica grafica
consiste en el empleo de los procedimientos de la imagen, del dibujo del
croquis o del esquema para ayudar a los hombres a pensar a partir de
informaciones pertinentes”.3!

Existe una infinidad de medios de comunicacién por los cnales puede
ser transmitida una imagen educativa tales como libros, carteles, revistas,
videos, etc. La imagen muesira, ensefia un concepto y trata de explicarlo
por si misma, en algunos casos es necesario el lenguaje verbal o escrito
para complementarse uno con el ofro.

En el caso de imdgenes educativas para nifios preescolares tiene la
finalidad de mostrar, ensefiar, presentarse y fijarse en la memoria visual del
nifio, en donde el color juega un papel muy importante ya que este aporta el
factor de atraccidn y fascinacién, ensefiando conceptos sencillos para que
poco a poco su grado de dificultad valla en aumento.

llustracion con contenido infantil

Una imagen dirigida a nifios preescolares exige claridad de expresion
para que no se presenten interpretaciones erréneas “La imagen es una forma
vacia y necesita de la competencia interpretativa de un observador, porque
méds all4 de las relaciones generales que establece se necesita que la imagen
sea llena de contenidos, de experiencia de relaciones geométricas parentales,
etc”.82 Una imagen consiste en un concepto mental y en una forma fisica
asociados, remite a un objeto de la realidad, de la fantasia o a un dato
cultural; la imagen se relaciona con la realidad sélo por medio de los
conceptos que la gente utiliza; la realidad es sencillamente el mundo de
imAgenes construidas por la mente, imagenes concretas, tangibles, visibles;
es decir en medida de su desarrollo un nific pequefio comprenderd muy
bien la imagen de un drbol, porque ha tenido contacto con €l, lo ha visto, lo
ha tocado, pero dificilmente comprender4 la ilustracién de un microscopio,
debido a que es un objeto con el cual no ha entrado en contacto. Aunque las
imédgenes son un mundo, que representan situaciones, locaciones, ideas,
conceptos de la realidad y/o de la fantasia con las cuales hemos aprendido
infinidad de cosas a lo largo de nuestra vida; es asf que aunque no se haya
tenido la oportunidad de visitar la tundra, por medio de imagenes la hemos
conocido; de igual modo hay infinidad de ilustraciones féntasticas (por



ejemplo) la cuales nos transmiten un sin fin de situaciones de guerra,
violencia, las cuales nos hacen sentir como si realmente existieran. En cuanio
a imagenes dirigeda a nifios preescolares éstas deben ser sencillas y claras
aportando una informacion exacta en cuanto a contenido, sin que sea confusa
en sus trazos y su realizacion, ya que el nifto no comprende las deformaciones
sistemiéticas y exajeradas ni las abstracciones, &l prefiera una ilustracién
terminada, es decir que sea descritiva, clara, legible, congruente al mensaje
que se desea transmitir. Por medio de la imagen se pueden aprender un sin
fin de conceptos, que un piiblico determinado no conosca algo, no quiere
decir que no lo puede conocer por medio de imdgenes, o que ese algo sea
diferente al medio en el que se desarrolla no quiere decir que de igual modo
no lo pueda conocer; las imdgenes hacen presentes cosas, situaciones que
no lo estan. Es decir el nifio preescolar aprende muchas cosas por medio de
las im4genes, en ocasiones un un medio imprescindible para que el reciba
y comprenda alguna informacién.

El disefiador por medio de la ilustracion afiade a la imagen nuevos
elementos, enriqueciendo el significado, describiéndo graficamente a los
personajes, objetos, la historia, la fantasfa, ctc. El ilustrador interpreta
imédgenes que son la representacién de la vida misma, de la imaginacion,
dando vida a objetos inanimados como tazas, ldmparas, juguetes,y/o
haciendo que un animal u objeto hable, platique, expresando sus
sentimeintos, su forma de pensar; proporciondndo al nific un mundo
ilimitado de formas, colores, emociones, sentimientos, caracter, etc.

Una imagen es una forma con un significante y un significado, el
significado es la forma tal como la percibimos; el significado es el concepto
mental al cual se refiere, es decir en una ilustracion con contenido infantil,
un circulo blanco sobre un fondo azul, unas formas orgdnicas y geométricas,
uno puntos blancos; representan una noche estrellada, con unos gatos arriba
de una chimenea, figuras y elementos que el nifio ya conoce y ha visualizado
en su entorno, como lo muestra la figura 3.4.1

Los sinificados como los significantes son producto de una cultura
particular, un nifio de nuestra época y cultura dificilmente se interesara en
una ilustraciéon de un caballero del sigl XVI con armaduras, o por Don
quijote de la mancha, a menos que el tratamiento de las imagenes sean
propias para un niiio, Ilenas de color, con trazos sencillos, sin llegar a la
sintesis extrema, formas. razgos y caracteristicas que expresen amabilidad,
ategria, dinamismo.El nifio preescolar suele interesarse por ilustraciones
de animales, jirafas, leones. pues generalmente las ha visto en ¢l zoologico.
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En fa figura 3.4.1
se muestra el
significante, las
marcas en el
papel tal como
fas percibimos,
un circulo blanco,
formas organicas,
purntos blancos
sobre un forndo
azul. El
significado es el
concepto mental
de esas marcas
en el papel, uncs
gatos en una
noche estrellada.

Una imagen dirigida a un piblico infantil debe ser sencilla conceptual
y técnicamente, sin que el concepto que se ha de ensefar sea de un nivel
intelectual elevado o complicado, un animal, una granja, la familia, las
frutas, los colores, las figuras basicas, son conceptos sencillos que ¢l infante
ha de aprender; de igual modo se debe tener cuidado en que los trazos no
caigan en una sintesis excesiva o en el abstraccionismo, porque un nifio
pequefio dificilmente comprendera el significado de la imagen o que es lo
que tratan de representar; este tipo de imagenes han de tener un tratamiento
y una caracterizacién adecuadas para los infantes pequefios, la saturacién
de un realismo pictérico o de ilustraciones fantisticas con gran detalle,
violencia y erotismo pueden no ser convenientes, tampoco una sintesis ex-
trema como se muestra en la figura 3.4.2, esta imagen representa un elefante,
hecha para una exposicién de arte sobre el tema de elefantes; del mismo
modo que las ilustraciones con gran detalle ya sean realistas, hiperrealistas,
fantasticas, abstractas o de sintesis extrema se considera que no son
adecuadas para un ptiblico infantil, puesto que son dificiles de entender.
Las ilustraciones dirigidas a un priblico infantil lo muestran todo, son enteras,
explicitas, no necesitan de texto para que el nifio las pueda comprender, la



imagen “habla” por si misma, son expresivas, frecuentemente llenas de
color para llamar la atencién del pequefio “El color aporta el factor de
atraccién y fascinacién: colores limpios, vivos pero no agresivos™83 el
gran colorido siempre atrae la mirada del nifio, éstos sugieren alegria y
dinamismo, las cuales son caracteristicas intrinsecas en el infante.

La formas deben de ser acabadas y completas debido a que el nifio
tiene una visién global, por lo que si se le presenta sélo una parte le sera
dificil comprender lo que se le muestra, deben tener trazos firmes, de
preferencia las ilustraciones deben ser amables, alegres, no agresivas, el
contenido debe ser de interés del nifio, si se le presentan imagenes muy
complicadas el nifio no logra interesarse en ellas, con un contenido con-
creto: un animal, una fruta, la escuela, la familia, sus juguetes, etc., estas
imédgenes se fijan en la memoria visual del nifio, conforme el infante se va
desarrollando se podrén ir incorporando textos muy sencillos, y éstos cada
vez mis complejos. En el medio existe una inmensa variedad de ilustraciones
dirigidas a un publico infantil, casi todas se presentan en libros, aunque
también las hay en material didactico bidimensional como carteles, flash
cards, entre otros; y en tridimensionales como rompecabezas y otros
materiales lidicos, en las que se emplean diversas técnicas como la acuarela,
gouache, pastel, ilustraciones digitales, fotografia o la combinaci6n de una
o mas disciplinas y/o técnicas.

El disefiador/comunicador grifico desarrolla un papel muy importante

111

83. Moles,
Abrahain.
Janiszewski, Luc.
Grafismo
Juncional,
Barcelona,

Ed. CEAC, 1991
p. 119

Figura 3.4.2
Christine Barrow
Londres 1884
Exposicidon de
arte sobre el
tema del
“elefante”



114

ser representados mediante la ilustracién; igualmente en muchas canciones
infantiles oimos historias, fibulas y cuentos de animales Frecuentemente
el infante vive en un medio en el que los adultos lo saben “todo”, en ocasiones
haciendo inferior el nifio, éste al entrar en contacto con los animales no
tiene aquella presién en el que el adulto poses un nivel de conocimiento
superior, por el contrario el nifio siente que sus conocimientos son mas
elevados al de los animales, eso lo sabemos todos, pero no se debe perder
de vista la forma de pensar del nifio.

Para la realizacién de un memorama como propuesta de material
diddctico se para el apoyo de las letras del alfabeto se seleccioné como
tema los animales , pues éstos poseen formas y colores que al nifio preescolar
llama la atencién; al rededor del mundo se pueden encontrar un gran niimero
de animales; la mayoria de estos nifios han tenido ia oportunidad de visitar
el Zooldgico y conocer los animales.



Proyecto: Propuesta grafica
de un memorama
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4. Proceso y método para el disefio de la propuesta grifica de un

memorama

4.1 Fase de observacion

Antes de llevar a cabo la realizacién de este proyecto se considero
necesario hacer un andlisis de los materiales existentes en el medio, para
saber qué era lo que habia, que temas y conceptos eran tratados, de que
manera y poder llegar a un resultado estético y funcional.

Al realizar este trabajo se observé que la gran mayorfa de las educadoras
preescolares elaboran su propio material didactico de acuerdo a sus propias
necesidades, algunas combinan el material existente en el medio, con el
que ellas mismas hacen, para esto dltimo cuentan con un sin fin de materia
prima con la que pueden trabajar, (dfa con dia se elaboran nuevos y diferentes
materiales, cada vez mds resistentes, con més color, etc.) como peydn, papel
corrugado de colores, foami, telas, cartulinas de distintos colores y puntajes,
pinturas vinilicas, acrilicas, textiles, inflables, acuarelas, pasteles, colores
de madera, de cera, etc. Frecuentemente se observé que el material que
realizan es deficiente en cuanto a forma, contraste, diseiio en general, la
gran mayoria de las educadoras no tienen conocimientos de disefio y no
tienen porque tenerlo; se observo que se necesita de material que sea claro
para el nifio, en muchas ocasiones el material que elaboran las maestras
educadoras no es claro, ni explicativo, provocando confusién en los
pequefios, por lo que no cumple su funcién primordial, no motiva al nifto a
adquirir determinados conocimientos, el material visual didactico no debe
confundir al infante debido a que éste comienza a conocer lo gue le rodea;
los conceptos que para el adulto son cotidianos y muchas veces sin
importancia para el educando preescolar no lo son, cada objeto puede ser
nuevo, y dependiendo como se le presente poco fascinante o interesante.
Se observd asi mismo que al nifio le atrae en gran medida un material con
formas bien definidas, llenas de color; existe material visual educativo que
aunque tiene la finalidad de ensefiar no cumple con su funcidn por su falta
de expresividad plastica.

De igual modo se observé el material diddctico dirigido a preescolares
existente en ¢l medio: hay empresas como Ferndndez Editores, La casa de
la educadora, etc. que s¢ dedican a realizar y/o distribuir materiales
educativos como libros para iluminar y/o recortar, carteles. {lash cards,
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cuentos, juegos de mesa como serpientes y escaleras, loterias, memorarnas,
rompecabezas, etc.

Se encontrd con libros y material educativo visual flash cards, carteles,
juegos de mesa, etc. que su contenido es muy bueno, sin embargo en algunas
ocasiones su presentacion no es la adecuada para el piiblico al que se dirige,
a veces la impresién es de alta calidad y los acabados de lujo, pero la
caracierizacién de las imdgenes no es la adecuada; en otras ocasiones, €s
pobre, poco clara, expresiva, sin ser atractiva: por lo que los nifios ro se
interesan en dicho material.

“La casa de la educadora” importa material diddctico bidimensional y
tridimensional, ambos con contemidos diversos como los dias de 12 semana,
los meses y estaciones del afio, animales del zooldgico, 1a granja, la escuela,
frutas, verduras, los mimeros, el alfabeto, etc. El material educativo tridi-
mensional es hecho en distintos materiales como madera, plistico, foami,
entre los cuales se encuentran juegos de mesa, como damas chinas,
rompecabezas, materiales de ensamblado, etc. dentro del material
bidimensional es realizado en cartulina caple y opalina plastificado, teniendo
flash cards, carteles, plecas, empleando diversas técnicas como acuarela,
gonache, digitales, fotografias, etc.

Con esta informacién del medio se obtuvola informacion necesaria
para poder llevar a cabo una seleccion de antescedentes que servirian para
el desarrollo grafico de la propuesta de un memorama como material
didactico.



aspectos que se observaron necesarios, por lo que se plantearon algunas
preguntas ;por qué buscar por todos lados que comience con determinada
letra? si se puede tener un objeto de manera bidimensional en una ilustracidn,
una de sus caracteristicas es que esta dltima puede hacer presentes aquellos
objetos que no lo estdn; puede ser clara expresiva, explicativa, transmite
una informacién especifica, en ocasiones puede decir mas que mucha
palabras; por ejemplo: se observd que al llegar a la letra I fué bastante
complicado encontrar objetos dentro de una escuela que empezara con esa
letra; asi que la educadora utilizé la memoria y 1a imaginacion de los nifios,
— ;se acuerdan del igloo?, el igloo empieza con la letra I, escribiéndola a su
vez en el pizarrén , por supuesto que a esa edad no todos los infantes conocen
el igloo, no los han visto, tampoco en fotografia, ilustracién o video; de tal
modo que no faltd quien preguntara —;qué es un igloo?; en ese momento la
educadora se vi6 en serios aprietos por tratar de explicarles a los nifios qué
era un igloo, al ver que unos nifios no comprendian que era aquello, realizé
un esboso en el pizarrdn, algunos lo comprendieron, otros no.

Otro problema que se pudo observar fué que en algunas ocasiones no
todas las educadoras tienen la mejor letra que hay, por lo que se consideré
que es mejor una tipografia bien trazada, con los razgos necesarios para
entender bien a bien que letra es; por tal motivo se pensé en emplear una
tipografia de palo seco en color negro, para que no se perdiera dentro de la
ilustracion y los demas elementos.

Al tener en cuenta los aspectos que se consideraron necesarios tales
como el concepto que se deseaba transmitir: tas letras del alfabeto; elementos
que el nifio pudiera relacionar con el signo lingiiistico, ilustraciones de
animales. Se comenzé por realizar algunas pruebas hasta ilegar al trabajo
final un memorama como propuesta de material didactico. Primero se realizé
material en grandes proporciones 40 x 50 em. aproximadamente en papel
fabriano empleando acuarela y pastel; a los nifios de el grado preescolar del
Colegio México les llamd la atencidn los colores, la forma, el tamafio; pero
el objetivo de que se fueran al mundo de las letras como signos lingiifsticos
no funciond debido a que les llamaba mas la atencion el tamaiio y la
tlustracion dejando en (ltimo plano la letra, quedando sin importancia, Se
observo que este material puede ser mejor para transmitir otro tipo de
conocimiento como los colores, las figuras basicas (cuadrado, tridngulo,
circulo), animales, frutas, partes del cuerpo. Asi mismo se observo que los
niflos preescolares convierten en juego todo lo que hacen, por io que se
considerd tomar en cuenta este factor en la realizacion del material didéctico.
pensando en combinar ilustraciones con el jucgo.
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La figura 4.2.1
muestra un
antescedente de
ia propuesta
gréfica de un
memorama. En el
que se
emplearon
grandes
dimensiones.

Posteriormente al darse cuenta que el material en grandes proporciones
no era ¢l 6ptimo para el objetivo que se perseguia, se optS por reducir el
tamafio de las ilustraciones, combindndoas con actividades liidicas; se realizd
un juego de mesa “serpientes y escaleras” con ilustraciones de 5x6cm
aproximadamente, en acuarela; el resultado fue bueno, pero no el que se
esperaba debido a que los nifios se entusiasmaron demasiado en el juego.

Posteriormente se realizé un rompecabezas sobre madera, sucedi6
casilo mismo que con el juego de serpientes y escaleras, los nifios s¢
concentraron mds en armar el juego que en el contenido de éste, viendo
hasta que estaba terminado las ilustraciones y la tipografia, sin prestarles
mucha atencién puesto que ellos ya habfan terminado con su cometido;
igualmente se observd que el rompecabezas es mejor para formar imagenes
y sets completos; no ilustraciones separadas; a los nifios lesatrajo més formar
un objeto completo que varios separados, puesto que no comprendia bien
cual erala secuencia. Finalmente se realizé un memorama con ilustraciones
de animales, éstas se elaboraron en acuarela con el signo lingiiistico con el
que empieza el nombre de cada animal, es decir se colocd una ilustracién
de un burro y las letras Bb en altas y bajas para que el infante valla
conociendo los signos lingiifsticos en maydsculas y minusculas, a la par.



En la parte superior derecha se colocé los signos lingiiisticos en tipografia
sans serif en 68 pts. color negro.

Se consideré en un memorama debido a que es un juego de recepcion
en el que el nifio puede estar tranquilo, observando el contenido de las
tarjetas con cuidado, las ilustraciones, decir qué es lo que ve, —una jirafa,
;con qué letra empieza?, con la j, y buscar su par, si no lo encuentra en la
primera oportunidad vuelve a voltear las tarjetas, esperar su turno y observar
mientras pueda volver a participar. Para su correcta utilizacion es necesaria
la anyuda de un adulto que guie al nifio, pues en este caso la imagen y la
palabra se complementan, siendo este memorama una ayuda visual.

En cuanto a las ilustraciones se penso en animales debido a que los
niftos regularmente muestran cierta inclinacién por €stos, por sus muiltiples
y variadas formas, texturas, colores, tamafios, sonido, ademas de estar vi-
vos; asi mismo se pueden encontrar un gran niimero de animales alirededor
del mundo; la mayoria de los nifios preescolares han tenido la oportunidad
de ir al zooldgico y conocer alos animales, por lo que es un tema con el que
estan familiarizados, aunque habrd animales que conoscan més y otros
menos.

Para la seleccidn de la disciplina de la comunicacién visual ha utilizarse
en la elaboracién de las imdgenes para la propuesta de un memorama se
ubicd primeramente al piblico al cual se dirige el mensaje, puesto que cada
uno posee caracteristicas, necesidades, gustos y preferencias distintas
deacuerdo a su edad. desarrollo, posicion social etc. ubicando a la ilustracion
como medio para transmitir el mensaje, ya que con esta se pueden
caracterizar los objetos con razgos y caracteristicas que los hagan brillantes,
llenos de colorido, expresivos, amables; siendo ésta la base de memorama
al clarificar el mensaje, motivar, ser explicativa, descriptiva.

Se encontré con letras complicadas para expresar graficamente como
la W, porque es una letra que no pertenece tradicionalmente al abecedario
espaiiol, empledndose casi exclusivamente en idiomas extranjeros. En inglés
corresponde a una U semiconsonante, y en aleman a una V labiodental; en
el idioma espafiol se encuentran muy pocas palabras castellanizadas que
empiecen con esa letra, encontramos palabras como Volks Wagen, siéndo
ésta una palabra alemana, que aunque ya estd posicionada en México no
deja de ser extranjera, asi mismo se encuentra {apalabra Wodka, también
de procedencia extranjera, poco apta para la enseitanza de los nifios
preescolares; se encuentra la palabra walk man . siendo del idioma inglés,
que aunque también estd posicionada en MéExico, no deja de ser de
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procedencia extranjera.

El trabajo de investigaci6n de los animales existentes se encontraron
dos animaltes con W wolabi y wombat, el primero es muy parecido al
canguro, solo que del tamafio de un conejo, por lo que se consideré que no
era apropiado por la confusién que podria causar a los nifios, puesto que en
las ilustraciones no se aprecia bien a bien €] tamafio de los animales; por lo
que se optd por el segundo, el cual es un marsupial originario de Australia,
seguramente los nifios de esta edad no los conocen , pero al igual que el
yack y el xoloitzcuintle, y en algunos casos la nutria, y el fid se penso que
serfa una oportunidad para conocerlos.

En el caso de 1a Y se presentd un problema similar; en espafiol con la
letra Y existen pocas palabras que comiencen con ésta. En el trabajo gue se
realizé para conocer animales con cada una de las letras del alfabeto se
encontr el Yack, mamifero de la familia de los bévidos, rumiante de gran
tamano con pelaje espeso.

La letra X en México se emplea con frecuencia, sobre todo en palabras
de procedencia indigena como Xochimilco, xoconostle, Oaxaca y por
supuesto México. Se decidié por el xoloitzcuintle, un perro prehistdrico,
originario de México, que se encuentra en peligro de extincion.

Con las demids letras no hubo mayor problema: A—alce, B— burro, C—
cocodrilo, D—delfin, E—elefante, F— flamenco, G—guacamaya, H—
hipopétamo, I-iguana, J—jirafa, K—koala, L-loro, M—mono, N—fiii, O-oso,
P—perro, Q—quetzal, R—rana, S—serpiente, T—tortuga, U—wraca, V-vaca,
W-wombat, X—xoloitzcuintle, Y—yack, Z—zorrillo.



El mensaje en la comunicacién visual estd constituido por dos partes
el significado que es el plano del contenido y el plano de la expresion que
es el significante; la forma en como es tratada dicha informacién es
importante, ya que a través de ésta se manifiesta y se representa el mensaje;
ésta expresa una idea o concepto en un sentido estético y funcional; es
necesario que la manera en como es tratado el mensaje sea legible para el
ptblico al que se dirige, de tal modo que no se presente a malas
interpretaciones.

El disefador/comunicador grafico elabora mensajes eligiendo
elementos que ha de utilizar, haciendo composiciones, seleccionando signos,
etc. en funcién al piblico al que se dirige, que formas, que colores, que
tipografia, que elementos ha de utilizar para el desarrollo del proyecto
grafico. La forma es el contorno de un signo, precisa y aisla del medio que
lo rodea, determina, diferencia, es la cualidad y el modo de ser del signo,
establece parametros, mide y cualifica el espacio interno y externo del signo,
la forma es la fisonomia del signo, la forma del signo la estructura, el
tratamiento, el peso, 1a orientacion es el conjunto de factores que hacen que
el signo sea expresivo.

Puesto que el mensaje va dirigido a nifios preescolares, en la propuesta
de un memorama se muestran formas figurativas, elementales, enteras, con
colores, formas y trazos claros y sencillos, para que el nifio no tenga
dificultad en su correcta interpretacidn, sin llegar a lo simple; el concepto
ha utilizar es de facil comprension: animales, por supuesto habrd animales
que conoscan menos que otros, (xoloitzcuintle, fi, wombat, yack);
caracterizando las imdgenes de tal modo que expresen calidez, amabilidad;
la figura debe destacar del fondo y no tener ruidos visuales, es por eso que
no se le pusieron otro tipo de elementos como pasto, nubes, agua, sino que
se eligié colocar a las figuras sobre un fondo blanco para que la ilustracion
de los animates destaquen del fondo, con un margen de color relacionado
con el color de cada uno, para enfatizar las ilustraciones, y controlar el
peso de cada tarjeta, puesto gque como sabemos los animales posen diferentes
tamafios, pesos, complexiones, por ejemplo un elefante es mucho més grueso
y pesado que un flamenco, por tal motivo a éste se le colocod un margen
delgado y al flamenco uno grueso para nivelar visuaimente el peso en cada
tarjeta: con excepeidn del koala y la iguana que por la posicion natural de
estos animales fué indispensable ponerle una base para darles un apoyo y
no se vieran como si estuvieran “volando™.
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La parte estética de la forma es lo visualmente agradable del signo,
esto dependera de su configuracion fisica, transmitiendo y expresando el
contenido del mensaje. La forma es aquello que hace perceptible el mensaje.
La representacién de las formas que se emplean para la realizacién de un
memorama son organicas es decir derivadas de la naturaleza, animales, ya
que éste es un mundo fascipante que atrae a los nifios por sus miltiples
colores, formas, texturas, tamafios y formas, ademés de ser seres vivos. La
forma por ser la apariencia general de aigo, ya sea persona, animal, veg-
etal, un concepto de la realidad o de la fantasia, en general una idea
preconcebida es representada mediante trazos que hacen visible ¢l concepto,
evocando la mayor de las veces objefos que no estan presentes, asi mismo
es representada por alguna técnica o la combinacién de dos o mis, la cual
ha de ser elegida con cuidado pues cada una posee atributos de expresion
diversos.

Las ilustraciones se presentan con trazos firmes y sencillos de entender,
gran colorido propio de cada animal. Al elegir la técnica se opté por la
acuarela debido a sus caracteristicas expresivas, siendo libre, suavizando
los objetos por su transparencia, la claridad de sus colores, su frescura,
sencillez, soltura, ligereza, es poco exigente por lo que suele ser espontinea;
empleando hiimedo sobre seco puesto que permite un mayor control de la
aplicacién de la pintura aguada, sin dejar a un lado sus caracteristicas
expresivas; as{ mismo se utilizaron lineas de contornos debido a que el
nifio tiende a cerrar los espacios y ve las figuras como un todo.

Al realizar un disefio se parte de las formas. el color, los contomos, el
tono, proporciones, tamaiio relativo, (en la realidad un hipop6tamo no es
del mismo tamafio que un quetzal) en las ilustraciones presentadas la
proporcién de cada animal va de acuerdo a como son en realidad, es decir
el cuello de la jirafa es largo, lo suficiente para que el nifio diferencie bien
que se trata de una jirafa y no de otro animal; en el caso del wombat puede
parecer un 0so en un principio pero su tamafto es pequefio, porlo que en fa
tarjeta se presenta pequefio en comparacién con ofros animales como el
mismo 0so, o el elefante. En las ilustraciones se caracterizaron los animales
de tal forma que sean explicitos, siendo una caracteristica principal para
ello el ser sencillos, libres de ruidos visuales que podrian distraer al infante.

Por medio de la forma se materializan las ideas y/o conceptos,
haciéndolos presentes, expresando un significado. El contenido del
memorama es sencillo, como sencilla es 1a vida del nifto, sin demasiados
elementos, solo animales.
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4.4. Técnica de representacion: La acuarela

4.4.1 Breve historia de la acuarela

Al igual que la ilustracién la acuarela s una técnica importante para
darle sentido funcional y estético a la composicién que se maneja en
cualquier soporte como es la realizacion del proyecto de un memorama
como propuesta de material didéactico; por 1o que se considera importante
conocer los antescedentes y las caracteristicas de la acuarela; la intensién
del proyecto es emplear a la acuarela como una técnica de representacion
de la ilustracién, empleando los principios basicos de ésta. Se decidi6 usar
esta técnica de representacién grafica debido a sus caracteristicas de
expresion, claridad en sus colores, su aparente espontaneidad, su sencillez,
su libertad de trazo.

La acuarela en si misma posee caracteristicas que resaltan las pinturas
¢ ilustraciones, ésta es transparente tiene cualidades de frescura,
espontaneidad, claridad en sus colores, dan un carcter inico y exitante en
cada una, la acuarela parece sencilla, ligera, suelta y poco exigente, esta es
libre sencilla, fuida, sin tension alguna.

Con esta técnica se pueden pintar un sin fin de temas tales como paisaje,
flores, frutas, jardines, naturaleza muerta, etc. cada uno se enfrenta a un
problema distinto al que se le debe dar una solucién apropiada, los colores
en la acuarela pueden ser modificados para conseguir sensaciones diversas,
al pintar en acuarela no se copia la realidad, sino se resaltan las caracteristicas
esenciales y se quitan los elementos superfluos, que puedan causar ruidos
visuales. lLa acuarela ofrece grandes posibilidades de expresién, pudiendo
realizar apuntes rapidos, ilustraciones, pinturas detalladas, pasando por un
sin fin de modos de expresion.

Pintar con colores de agua es una de las técnicas pictoricas mds antiguas
del mundo, en un principio se empleaban pigmentos de origen natural, mas
tarde se fueron incorporando otros materiales como el huevo y el yeso,
finaimente se incluyeron los aceites. Actualmente los colores para la acuarela
conststen en pigmentos de color muy finos combinados con una base
hidrosoluble, que por lo general es goma arabica.

En el antiguo Egipto era conocida la pintura eucdstica, junto con la
utilizacion de algun tipo de acuarela que se hacia mezclando pigmentos en
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polvo con goma ardbica o tragacanto, empleando siete colores: azurita,
malaquita, oropimente, rejalgar, cinabrio, azul tif y blanco de plomo; aunque
hasta finales de la Edad Media casi todas las ilustraciones se hacfan en
temple. Los romanos le afiadieron a la lista de colores de los egipcios el
indigo, pirpura de Tiria y el verdegris; a finales del siglo X VIII se utilizaban
el amariilo de plomo, el rojo de garanza, el ultramar y el berbelién;
empleando estas técnicas para sus murales y pergaminos.

Uno de los primeros artistas en emplear la acuarcla se considera a
Leonardo da Vinci, siendo su patrimonio grafico enorme, realizé un sin fin
de bocetos a pluma y acuarela, esquemas de figura humana, estudios de
fetos humanos, disefios de armamentos, de arquitecturas de iglesias, etc.,
ademds de sus inumerables pinturas al Sleo; en 1473 dibujé el “Dia de

»

Santa Marfa” en pluma con sombras acuareleadas.

Alberto Durero ademds de sus grabados y pinturas al éleo realizé
pinturas en acuarela como ¢l “Molino™ que hizo entre los afios 1495 y 1500,
también pinté el “cangrejo”, siendo este 1ltimo la expresion de un suefio,
en el que se representa un gran diluvio.

En Inglaterra en 1804 se forma la sociedad de pintores a la acuarela.
Grandes ilustradores como Carl Larsson, Arthur Rackhan, Edmund Duiac,
entre otros empleaban la acnarela, aunque tenia la desventaja de carecer de
negro, pero se podia conseguir mediante la combinacién de los tres colores
bésicos con la maxima intensidad.

La época floreciente de la acuarela comenz6 en el siglo XVIII, pintores
como John Cotman, William Turner y John Costable se destacaron dentro
de la pintura a la acnarela. Mas tarde pintores expresionistas e impresionistas
desarrollaron la pintura a la acuarela; a fines del siglo XIX y principios del
XX se desarrolla el valor artistico de la acuarela.

En México la pintura al agua ha sido empleada desde la antignedad; la
acuarela como hoy se conoce ha enriquecido su técnica, manifestando un
refinamiento de placer estético abriendo cada dia nuevos caminos a la
imaginacion, asi como diferentes modos de expresién. Dentro de los
acuarelistas mexicanos destacan por su trabajo Alfredo Guati Rojo, con
pinturas como “El circo de la vida”, “Homenaje a una bandera”,
“Predestinacion a la espera”, entre otros, Pastor Veldzquez (1895-1960),
Manuel M. Ituarte (1877-1937), Félix Parra (1845-1919), de igual modo
encontramos acuarelistas contemporaneos como German Palacios con su
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obra “La poesia de las cosas”; Raiil Anguiano “Big bear mountain Califor-
nia” (1987), Juan Antonio Madrid con obras como “...Y la arrazé el mar”,
“Dénde estds que no te veo”; Ana Laura Salazar “Sofifa Alesio Robles”,
“Santiago Degetausada”; éstso y muchos autores mds nos ofrecen diversas
posibilidads de expresion, realizdndo mezclas dptimas, fundiendo tonos y
matices; cada uno con su estilo personal del manejo de la acuarela.

Figura 4.4.1 Ana
Laura Salazar
“Santiago
Degetausada”

Figura 4.4.2 Juan
Antonio Madrid
Figura44.2 “ Y laarrazo el
mar”

Figura 4.4.1

Se eligi6 a la acuarela como técnica representativa para la realizacién
de un memorama como propuesta de material didactico por sus
caracteristicas de espontaneidad, claridad en sus colores, frescura, su
apariencia sencilla y ligera; la utilizacion de otras técnicas como el 14piz, el
carboncillo, la pluma pueden dar resultados un tanto frios o serios, en
relacion a este trabajo. [.a acuarela es una técnica que por sus caracteristicas
especiales, su tratamiento libre y espontdneo es mds expresiva que otras
técnicas, €sta es utilizada en diversas aplicaciones tales como pintura de
paisaje, de rostro, naturaleza muerta, ilustraciones infantiles, en el que hay
un campo enorme para desarrollarla como libros, carteles, material didédctico,
etc. “la aplicacién mas frecuente de esta técnica (la acuarela) se da inla 84 Buesa Mario.
tlustracion de cuentos y narraciones de todo tipo. Las calidades de laacuarela  Dibujando nifios.
son especialmente delicadas o “finas”. lo que da lugar a trabajos de Barcelona,

.o . n . AT ¢
ilustracion muy suaves y calidos™® L“}(f}’““ V77
P02



130

4.4.2 Materiales para la acuarela

Pinceles

La seleccion de los materiales es importante para la realizacion de
cualquier técnica, se han de elegir los que sean més adecuados para su
claboraci6n: en el mercado hay una gran variedad de pinceles , pinturas y
papeles aptos para la realizacion de la acuarcla. Los pinceles de pelo de
marta cebellina son los mas recomendables, pues son blandos, retienen
mucha agua, son eldsticos, lo que los hacen instrumentos ideales para las
aguadas; también los hay de pelo de camello o de buey; éstos son mas
econdmicos que los primeros, son cldsticos y resistentes aunque no retienen
tanta agua ni producen un trazo tan fino como los de pelo de marta. El
tamaiio de los pinceles varfa desde el mis delgado # 000 hasta el més grueso
# 14, los cuales se emplean dependiendo de lo que se desea pintar y del
tamafio del soporte; para formatos medianos, es decir no gigantes, pero
tampoco miniaturas se recomienda utilizar pinceles de distintos tamaiios,
de los nidmeros 2, 5,7y 10.

Papel

En cuanto al papel se refiere los hay especiales para acuarela de
distintos tamafios, texturas, calidades, pesos y colores; los papeles biancos
o ligeramente tefiidos son los mas recomendables; 1os mejores papeles son
1os hechos a mano con un fuerte porcentaje de algodén. Los hay fino, medio
y rugoso los cuales estdn constituidos en gran parte de algodén, como el
fabriano, arches y guarro, éstos vienen en presentacion de block o pliegos;
mientras mds grueso sea el papel menos se ondulard al entrar en contacto
con ¢l agua.

Pinturas

Las acuarelas estdn hechas de pigmentos transparentes finamente
mezclados con goma ardbica; éstas vienen en diferentes presentaciones tales
como pastiilas secas, tubos semi—hdmedos y frascos liquidos de color
concentrado. Las pastillas secas su color es puro, son duras, su presentacion
es redonda o cuadrada, se pueden adquirir sueltos o en estuche, dependiendo
de las marcas que existan en el mercado, las que mas se recomiendan son
Rembrant y Windsor & Newton por tener la mejor mezcla entre pigmento



y goma arédbica. Los tubos semi—hiimedos son pequefios bloques de
acnarela ligeramente lnimedos, se puede trabajar y diluir con facilidad, su
presentacion es individual. En la acuarela liquida la pintura no esté tan
molida y no es seca, es recomendable para trabajar en grandes dimensiones.

Como materiales complementarios son necesarios papel secante o
algoddn para recoger el exeso de agua, ldpices para la realizacion de los
bocetos, papel engomado para fijar el papel a la superficie, es necesario
tensar el papel en el que se va a trabajar para que éste no se ondule y se
trabaje con mayor facilidad, para complementar més el trabajo se pueden
manejar esponjas, liquido borrador u otros elementos complementarios.

131



132

La figura 4.4.1
muestra ia
técnicadela
acuarela
“aguada”. En la
que se aplica una
capa uniforme y
fransparente
sobre la
superficie del
papel.

4.4.3 Técnicas de Ia acuarela

Para la realizacién de Ia acuarela como en cualquier otra técnica existen
diversas técnicas para su elaboracién. Usuaimente se prueban los colores
que se han de emplear, éstos son a eleccién personal dependiendo de lo que
se desea expresar, en la acuarela no existe el blanco, por lo que si se desea
utilizar dicho color dentro de la composicién se debe dejar sin pintar, siendo
el blanco el blanco del papel, por lo que se ha de planear bien cuales seran
los blancos dentro de la composicion.

Para que el papel no se arruge u ondule se debe pegar sobre una
superficie con cinta engomada, primero se humedece para posteriormente
pegar con la cinta y dejar secar. Una vez seco el papel se prosigue a pintar,
hay muchas formas y técnicas de hacerlo dependiendo de cada autor,
aguadas, himedo sobre hiimedo, himedo sobre seco, liquido borrador,
esponjas, absorcion, efc. Dichas técnicas se van dominando con ejercicios
y practica, el corrido del agna se puede realizar sobre papel mojado, himedo
y seco, dando efectos diferentes; dependiendo del vigor que se le quiera
dar se debe emplear mayor o menor cantidad de color.

En la acuarela se pueden emplear distintas técnicas como las aguadas
en ella se aplica el color transparente de la acuarela en una forma uniforme;
se hace acuarela liquida sobre un recipiente, la suficiente dependiendo del
4rea que se desea cubrir, cuanto més agua se afiada el color serd menos
intenso, sin olvidar que la acuarela al secar tiende a aparecer més clara que
al momento de pintar, es recomendable utilizar el pincel mds grueso posible,
comenzando por la parte superior de la hoja, continuando hacia adelante y
hacia atrds, bajando por la superficie de izquierda a derecha y de derecha a
izquierda; asi hasta obtener una capa uniforme y fransparente.




Himedo sobre himedo en este procedimiento se aplica pintura
himeda sobre la superficie himeda, el papel mojado hace que se extiendan
las pinceladas, el color que se afiade sobre la superficie ya sea con una capa
de pintura abajo o sin ella se esparce y se funde con el primero o con la
superficie; mediante esta técnica se puede conseguir la transparencia y
frescura propios de la acuarela.

Hiimedo sobre seco en esta técnica Ia superficie estd seca, ya sea que
el papel est€ sin pintura o la capa de pintura que se haya aplicado ya se
encuentre seca, la pintura se maneja aguada, permitiendo controlar la
aplicacidn de ésta, no fluye con la libertad y espontaneidad del himedo
sobre hiimedo, sino que se puede controlar més el manejo de las manchas y
la aplicacion de las pinturas.
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La figura 4.4.2
muestra la
técnica “himedo
sobre himedo”

Figura 4.4.3 obra
de Vicenc
Ballestar “Oso
polar”. £n la que
el autor utilza ta
técnica *himedo
sobre seco”, con
una admirable
capacidad de
sintesis,
definiendo la
sombra mediante
el sombreado y el
color.
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En la figura 4.4.4
se aplica liquido
borrador a zonas
de la pintura que
se desea
resguardar de
una aguada,
permitiendo
conseguir bordes
limpios y
definidos.

Liquido borrador o fluido de enmascarar en esta técnica se coloca
una mascarilla de goma, la cual es una solucién de goma liquida que s¢
aplica a zonas de la pintura que se desca resguardar de Ia aguada; el fluido
de enmascarar se aplica sobre papel seco, posteriormente se pinta con
aguadas, y al estar seca la acuarela se procede a quitar la mascarilla, dejando
el blanco de! papel sin pintar, con trazos definidos y delineados.

La acuarela es una técnica que ofrece enormes posibilidades de
expresion, se puede emplear de distintas formas dependiendo del autor y
su estilo personal, asf como de lo que se desea comunicar.



La imagen dirigida a nifios ademds de estar contenida en una forma
que es lo que materializa y hace presente la idea o concepto, necesita de un
impacto visual que es la aplicacién del color; en el caso de este proyecto
existen varios elementos importantes: el concepto que se quiere transmitir
incluido el juego, para lo cual se necesitan de signos que lo hagan visible:
lailustracién, el color y la forma contenidos en ésta, asi como la oportunidad
de que los objetos sean manejables y durables. Por tal motivo es importante
conocer las caracteristicas, tipos y funcién del color que tiene en el medio
visual.

El color en el desarrollo de un diseiio es un elemenio de suma
importancia ya que éste provoca reacciones y sensaciones en el espectador
al verlos, de igual modo expresa caracterfstica intrinsecas que los hacen
distinguibles a los objetos, con el s¢ pueden crear admésferas de tranquilidad,
dinamismo, fantasfa, realismo o cualquier otro concepto que se desee
transmitir, éste tiene un impacto visual y emocional en la vida de los seres
vivos, tiene temperaturas que hacen que algo sea més cdlido o frio segun el
tono del color que se esté empleando. “El disefio puede considerarse como
la expresién visual de una idea. La idea es transmitida en forma de
composicion. Las formas (sus tamaiios, posiciones y direcciones constituyen
fa composicién en la que se introduce un esquema de color”3> El color es
un elemento propio de los objetos y la naturaleza, no se poderia hablar de
&l si no existiera la luz, gracias a ella es que podemos percibir los colores
junto con sus tonalidades.

El color en terminos generales se puede dividir en color luz y color
pigmento, aunque segin Luigina De Grandis solo se puede hablar de color
cuando el ojo es estimulado por distintas longitudes de ondas luminosas
para percibir, al referirse al color pigmento se le denomina “pigmentos
cromdticos” haciendo mencién a las sustancias quimicas que hacen posible
los materiales para la realizacién de la obra plastica.

Color luz. La luz blanca del sol se refracta al pasar por un prisma
transparente descomponiéndose en una franja continua de colores, tal y
como se muestra en el fenémeno natural del arcoiris. El primero en probar
exprimentalmente ésto fué Newton en 1666 llamé “espectro™ a la progresion
de colores y “dispersion” a la descomposicion de cada uno de los colores

de luz blanca. demostrando que cada uno de estos colores del espectro no
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Principios del
diseRio en color.
Meéxico, Ed.
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£n la figura 4.5.1
se presenta la
superposicion de
los fres colores
juz primarios
dando un
resuitado de
adicién,
obteniendo iuz
blanca.

Figura 4.5.2 Al
combinarse los
ires colores
primarios
pigmento se
obtiene el negro
por ser un
resultado de
sustraccidn.

puede ser descompuestos en otro. La subdivisién del espectro se presenta
en una serie continua de gradaciones entre los colores. Al realizar una
superposicién de los tres colores primarios (rojo, amarillo, azul, considerados
absolutos, debido a que no se pueden obtener por ninguna mezcla) del
espectro se obtiene luz blanca, en contraposicién con los pigmentos
crométicos se obtiene el negro. “En el primer caso, se obtiene un resultado
de adicién, pues se afiade luz a la luz; en el segundo caso, se obtiene en
cambio el negro, esto es un resultado de sustraccién, pues se quita luz a la
luz”.86

Color pigmento o pigmentos cromaticos. Los pigmentos se pueden
clasificar por su origen en naturales, artificiales o sintéticos, cada uno
depender4 del compuesto por el que estan constituidos, los primeros pueden
ser organicos e inorgdnicos dependiendo de su origen vegetal, animal o
mineral; existe una enorme cantidad de materia prima de la cual se pueden
extraer los pigmentos, su tratamiento dependerd del tipo de técnica para la
cual serd empleado (acuarela, pastel, 6leo, gouache, etc.); los artificiales o
sintéticos estdn compuestos por las mismas sustancias que los naturales
pero son sometidos a un proceso quimico mucho mas rapido, dando paso a
una gran gama de tintas con sus correspondientres gradaciones permitiendo
un menor costo que los procedimientos naturales.

Figura 4.5.1 Figwra 4.5.2

En la mezcla de colores primarios es importante considerar el tono del
pigmento, puesto que los colores primarios clidos (rojo rubi, amarillo oro,
azul ultramar) y los primarios frios (rojo, amarillo limén, azul tarqueza)



producen tonos distintos al mezclarse.

Clasificacion de los colores. Los colores se clasifican en crométicos
y acromdticos, los primeros son relacionados con el espectro (rojo, naranja,
amarillo, verde, azul, violeta, incluyendo sus tonalidades, etc.) los segundos
son el blanco, negro y gris, se consideran colores porque éstos también
producen reacciones y sensaciones al verlos, asi mismo tienen significados
y efectos definidos; los colores acromiticos son més serios y formales que
los crométicos. Es decir como se ha venido mencionando, dependiendo del
puiblico al que se diriga el mensaje; en este caso a nifios preescolares se le
presentan las ilustraciones en tonalidades de grises incluyendo el negro y
el blanco no tendran atractivo para ellos, en cambio con color les da un
aspecto totalmente distinto, pues éste aporta el factor de atraccion y
fascinacién transmitiendo sensaciones de alegria y dinamismo, motivando
al nifio a entrar en contacto con las tarjetas del memorama; pero sin decir
de ninguna manera que las ilustraciones en general cuando son presentadas
en blanco y negro carecen de significado o de atractivo, el uso de los colores
cromaticos y acromdticos dependera del mensaje que se realice, asi como
del publico al que se dirija.

Los colores primarios son aquellos que no se pueden obtener por
medio de ninguna mezcla: rojo, amarillo y azul; los colores secundarios
son el resultado de la combinacidn de dos colores primarios: de la mezcla
del rojo con el amarillo se produce el naranja, del azul con el amarillo el
verde, del azul con el rojo violeta, tos colores primarios y secundarios forman
el circulo cromdtico, los secundarios son los mismos que se obtienen a
partir de la superposicion de los colores primarios, o la combinacién de los
pigmentos cromdticos como se muestra en la figura 4.5.3

Fuourag 45 3

137

La figura 4.5.3
muestra el circulo
cromatico,
alternando los
colores primarios
con los
secundarios.
Obteniendo el
mismo resultado
si se superponen
tres filiros de los
colores primarios
0 si se mezclan
pigmentos
cromaticos,
obteniendo los
mismos colores
(secundarics).
Pero al combinar
los tres primarios
en pigmento se
obtendra negro,
en cambic se
obtendra luz
blanca al
superponerse ios
tres colores
primarios luz.
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Al mezclar adecnadamente los colores primarios se pueden obtener
una infinidad de matices: estos siempre van a provocar reacciones emotivas
en el observador; los matices son en mayor medida més siitiles y provocan
en el estado de 4nimo de upa persona vibraciones mis finas e inexpresables
que los colores primarios; por tal motivo en las ilustraciones que se presentan
en el memorama como propuesta de material didéctico a la acuarela los
colores, sus tonalidades y matices se van dando por medio de las capas de
pintura y agua, no se usaron colores planos, o especificos: primarios o
secundarios, sino que se Ies di6 un matiz més sitil dado por medio de una
mezcla dependiendo del color intrinseco de cada animal, enfatizando los
colores y los voliimenes de las formas con ellos para dar mas animismo,
atraccién, dinamismo a las figuras.

Los colores terciarios son el resuitado de una mezcla de dos
secundarios: bermellén, verde oliva, amarillo anaranjado, rojo—violeta, azul—
violeta, azul verde.

Colores complementarios. Se consideran a éstos los que se encuentran
en posicién opuesta dentro del circulo cromético: magenta y verde, amarillo
y violeta, cian y naranja.

Temperatura del color. Se considera que los colores poscen cierta
temperatura, el blanco refleja luz y calor mientras que el negro absorbe Ia
tuz y el calor. Desde los puntos de vista fisiologicoy psicolégico, los colores
obscuros absorben el calor, en cambio los claros lo reflejan; en la industria
de 1a moda &sto se sabe bien, es por eso que para el verano se confeccionan
indumentarias de colores claros v en el invierno son mds indicados los
negros u obscuros, porque absorben el calor. La temperatura del color influye
en el ser humano produciendo un efecto en nuestras sensaciones y
emociones, interviniendo en la vida transmitiendo alegria o tristeza,
actividad o pasividad, calor o frio, exaltacién o tranquilidad, equilibrio o
desequilibrio, etc. “Los colores pueden producir impresiones, sensaciones,
y reflejos sensoriales de gran importancia, porque cada uno de ellos tiene
una vibracién determinada en nuestros sentidos y puede actuar como
estimulante o perturbador en la emotividad, en la conciencia y en nuestros
impulsos y deseos”.87

Los colores ealidos son los rojos, naranjas, amarillos y sus matices,
van desde el verde hoja al rojo; se les asocia con la luz solar, el fuego, entre
ellos se encuentra el rojo vermellén, los amarillos pasando desde los més
palidos hasta los rojizos y pardos, ¢l naranja y otras tintas semejantes. Estos



hacen que los objetos parezcan mds grandes y pesados, en contraste con los
colores frios. Los colores célidos son exitantes, producen una sensacion de
alegria, actividad, dinamismo, fuerza, aumentan la tensién muscular y la
presién sanguinea. El rojo por ejemplo es el color de la sangre, es dominante,
fuerte, dindmico, es el color representativo de emociones como la ira, el
coraje, larivalidad, el poder, el belicismo, 1a crueldad, la fuerza de voluntad,
el sexo, la pasion, el erotismo, la exitacién, el amor, es enérgico, agresivo,
significa deseo, representa lo excéntrico, el peligro, lo ofensivo, la violencia,
la explosividad, lo competitivo; Hama inmediatamente la atencién del
piiblico sin conducir a la meditacién. El rojo como todos los colores
dependiendo de su tono, valor y densidad, asi como los colores con los que
se combinen expresaran cosas distintas, cuando es brillante incita a la accion,
en cambio un rojo suave significa buena relacién, combinado con el negro
comunica desacuerdo, maldad rompe la perfeccién y la armonia.

El amarillo es el color mas luminoso de todos, atrae la atencion, es
expresivo, representa la luz solar del mediodia, la claridad, es amable, calido,
alegre, evoca a la originalidad, es confortable lleno de alegria, se le asocia
con la luz, el placer, la atraccién, el amarillo dorado es fuerza, poder, riqueza,
gloria, esplendor.

Fl verde es considerado como el color de la transicién entre los cdlidos
y los frios, se le asocia con la tranquilidad, la paz, el desarrollo, la juventud,
la esperanza, la lealtad, la promesa, la reproduccion, el crecimeinto, se le
asocia con la vida al ser un color caracteristico de 1a naturaleza, se mediador
entre la emocién y el juicio, es etable, pasivo, evoca a ser centrado. El
verde puro no mueve a ninguna direccion, no es triste, ni alegre, ni
apasionado, es céntrico, equilibrado, sin exijir nada, en cambio un verde
azulado es mds frio, representa pasividad, autonomia; un verde olivo, es
calido, misterioso.

Los colores frios azules, violetas y sus matices se asocian con el agua,
1a luz de la luna, éstos van del violeta al verde mar, pasando por los verdes
azulados, violetas tenues, aquellos en los que predomina las tonalidades de
azul. Los colores frios hacen que aparentemente los objetos sean mads
pequefios y ligeros; transmitiendo sensaciones de tranquilidad, silencio,
frescura, limpieza, son sedantes, crean una admasfera celeste y divina. El
azul es un color frio por excelencia, es tranquilo, reposante, fresco, genera
una serie de cualidades abstractas como la esperanza. fidelidad. sinceridad.
generosidad, inteligencia, buen juicio. libertad, verdad, frescura. limpicza.
pureza, es melancolico. produce calma, salud, dignidad. se le asocia con la
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Figura 4.5.4
Muestra las
fonalidades de
los colores
célidos.

Lafigura4.5.5
muestra [a gama
de colores frios.

aristocracia, la inocensia, Ia satisfaccién, el afecto, la tranquilidad, la
estabilidad, el respeto, la formalidad, dedicacién, entrega, es silencioso,
pasivo; al obscurecer los azules se vuelven mds misteriosos, evocando ideas
nocturnas y lejania.

El violeta es el resultado de la combinacién del rojo v el azul, es frio,
sereno, pasivo, se le asocia con la realeza, el alto rango, la excelencia, el
buen juicio, la benevolencia, 1a resignacion, el amor tranquilo, la nostalgia,
el recuerdo, la verdad; representa una unién intima, er6tica, sensual, pasional
es frdjil, inspirador de tristeza, dependiendo de su tono se le asocia con la
magia, las mafias, la muerte, el silencio, el homosexualismo, 1a insegnridad
emocional.

Figura4.54 Figura 4.5.5

El color es un elemento de comunicacién que atrae la atencién de
cualquier ser vivicnte, especialmente a [os nifios; éste es una de [as formas
en que un objsto puede Ilamar la atencién del pequefio, el gran colorido
atrae siempre la mirada del infante, éstos sugieren alegria, accidn,
espontaneidad, dinamismeo, diversion, etc. Los colores son un medio de
comunicacién muy efectivo debido a la gran cantidad de sensaciones y
emociones que transmiten, tanto fisiolégicamente como psicol6gicamente;
los disefios con colores vivos tienden a Hlamar la atencién del piiblico infantil.



Se eligi6 ilustrar animales como motivo para la realizacién de un
memorama como material educativo, debido a su gran expresividad en
cuanto a formas y colores; es de admirarse la enorme variedad de formas y
colores que posee el reino animal, cada uno tiene un color distintivo que
los hace verse diferentes de los otros, las aves poseen un hermoso plumaje
lleno de colorido. Los colores han sido utilizados por la humanidad para
adornar sus casa, sus indumentaria, sus templos.

En el proyecto de un memorama como propuesta de material didactico
se presentan las ilustraciones lienas de color, asi como un margen de color
relacionado con cada animal que se ilustra para resaltarlo, el color es uno
de los elementos principales que aporta el factor de atracccién y fascinacion
dentro de cada imagen, empleando colores vivos, limpios, sin ser agresivos,
la acuarela es una técnica con la cual se pueden emplear una infinidad de
gamas y matices de color, resaltdndo los que mds llamen la atencion, y
minimizando los que son poco expresivos; es decir los delfines son grises,
pero se pueden manejar veladuras de violeta y azul para hacerlo més colorido
y atractivo; de igual modo la vacas y los zorrillos son blanco con negro,
pero se les pintaron veladuras de diversos colores para dales mds vida y
alegria.
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4.6 Tipografia

La tipografia es un elemento de composicién que se debe elegir para
interpretar con mayor o menor acierto un mensaje segin sean sus
caracteristicas finos 0 gruesos, sencillos u ornamentales, redondos, cursivos,
clasicos, modernos; asi mismo su forma, estilo, densidad, dinamismo,
estructura y equilibrio sefialan su capacidad expresiva. “Los perfilados son
completamente diferentes a los de palo seco; las letras muy omamentadas
cumplen funciones muy diferentes de los caracteres delicadamente
oblicuos™®® La tipografia junto con ofros elementos de composicioén como
el color, 1a forma, la ilustracién, etc. cumpien con la funcidn de Hevar a
cabo una comunicacién visual, éste debe ser clara y explicativa sin que se
preste a confuciones, siéndo funcional, sin dejar a un lddo la parte estética,
por lo que cada elemento debe ser elegido y cuidadosamente tratado para
que logre cumplir su funcién.

Existe una variedad casi ilimitada de familias tipogrificas, cada una
de ellas expresan y comunican algo distinto, es necesario entender el lenguaje
visual de los caracteres para expresar adecuadamente el mensaje que se
desea transmitir, un aspecto importante dentro de la tipografia es su
legibilidad. Esta tltima es la posicién de la lectura, su forma, el tamafio, el
color, su contraste con los elementos que la rodean que la hacen en mayor
o menor medida identificable. La legibilidad es la real funcionalidad de un
texto, pués este transmite una idea, un pensamiento, un concepto, etc. por
io que debe ser clara y precisa. La tipografia hace en mayor o menor medida
visible y legible un texto, ésta cumple con una funcién comunicativa, por
1o que no solo es importante 1a semdntica utilitaria de los caracteres, sino
también su aspecto morfolégico, éste iltimo aumenta su eficiencia
transforméndolos en un recurso funcional y estético facilitando la lectura y
la capacidad de entender el total de] contenido. “Siendo los caracteres el
elemento primario y necesario de 1a forma gréfica y de toda comunicacién
impresa, es evidente que en cllos se centre todo el interés para hacerlos
siempre mds legibles y estéticamente mds aceptables™.89

Los caracteres estan constituidos por [ineas curvas, rectas horizontales,
y/o verticales, etc. que deciden la forma estructural de cada uno, su
fisonomia, su peso, su direccidn, éstos conllevan a su capacidad expresiva.
Se han de tener en cuenta estas consideraciones al realizar algin disefio,
dependiendo del mensaje que se desea transmitir y el piiblico al cual se
dirige.



La familias tipogréficas estdn divididas en cinco grupos bésicos de
acuerdo a sus caracteristicas escenciales: romana, egipcia, sans serif o palo
seco, caligrficas y de fantasia; cada una de estas familias tiene sus variantes:
normai, light, bold, itdlica, condensada. Cada familia tipogréfica posee de
ciertos razgos caracteristicos que las hacen identificables, estas se deben
usar adecuadamente dependiendo del mensaje que se desea transmitir, es
decir para un mensaje dirigido a nifios preescolares no es conveniente utilizar
tipografia caligrifica como la Gética, pues ésta posee rasgos muy
contrastados, gruesos y delgados por lo que carece de solidez y se hace
dificil su legibilidad, las mds convenientes para un piiblico preescolar son
los caracteres de la familia sans serif o de palo seco, por su disefio sencillo,
geométrico y uniforme.

Romana. Este tipo de caracteres presenta un contraste entre sus trazos
finos y gruesos, posee de patines o remates de terminacion delgada en
contraste con los patines de la tipografia egipcia que son sus remates gruesos,
esta clase de tipografia es ideal para textos largos debido a que sus patines
ayudan a que la lectura sea fluida, pues forman una especie de linea que
sigue el lector. Dentro de estas familias tipograficas se encuentran la
Garamond, Times, Bodoni, Caslon, Century.

Egipcia. Esta clase de familias tipograficas presentan patines gruesos
y cuadrangulares, hay poca diferencia entre sus trazos horizontales y
verticales. La tipografia egipcia rara vez funciona en textos largos. Entre
éstas se encuentran la Rockwell, Egyptian, Clarendon.

Sans serif o palo seco. Su caracteristica principal es que son sencillas,
sus trazos suelen ser uniformes, con frecuencia hay disefios geométricos en
ellas; su sencillez da lugar a que tengan pesos contrastantes entre la misma
familia, ya que se puede ver una extralight y una extrabold. Esta clase de
caracteres da mayores posibilidades de uso, excepto en textos muy largos
pues cansan la vista debido a sus trazos marcadamente verticales. Entre
ellas se encuentran la Helvética, Futura, Gill Sans, Univers, etc.

Caligrafica. Estas familias tipogrificas como su nombre lo indica
hace referencia a la escritura grafica y manual, posee la solidez de los otros
tipos, esta clase de caracteres no es recomendable en textos largos, ni para
un texto principal, pues tiene sus origenes en los trazos a pincel y a pluma.

Fantasia. En cllas se encuentran un gran nimero de caracteres. son
ornamentales. algunas trazadas a mano. algunos de sus textos son de dificil
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legibilidad, éstas tampoco se recomiendan para el texto principal ni para
textos largos.

La formas y los cuerpos de los caracteres varian segin a la familia
tipografica a a que pertenescan. Una fuente o familia tipografica consta de
todos los caracteres de la misma clase y del mismo tamafio, generalmente
estan constituidos por caracteres altos, bajos, signos de puntuacion y cifras.
Una herramienta bdsica dentro del uso de la tipografia es su cuerpo, un tipo
grande es llamativo, grita, en tanto que una tipografia pequefia susurra,
cada uno es funcional dependiendo de para qué sea utilizado.

En gencral se toman en cuenta la siguiente consideracién: es mejor
utilizar letras miniisculas que las mayisculas por su legibilidad, las
mintisculas son mas identificables por su forma variada, sus hastas largas
hacia arriba o hacia abajo, etc.

En la propuesta gréfica que se presenta se decidié emplear tipografia
sans serif debido a su caracteristica principal que es la sencillez; para un
nifio preescolar que comienza a aprender los signos lingiifsticos es necesario
presentarle una tipografia sin remates, sencilla, clara, legible, no son
necesarios los detalles, su forma debe ser basicamente geométrica, sin
variaciones en sus trazos para evitar elementos que confundan, compliquen
o distraigan al nifio. Una tipograffa Helvética o futura resultarian adecuadas
en peso medio. Se eligi6 la familia tipografica futura por la disposicidn de
la letra a mintiscula, en esta familia se presenta el caracter como los mifios
acostumbran a aprender a escribir la letra &, su estructura es bdsicamente
geométrica: una bolita (un circulo) con un palito (una linea vertical), en
contraste con la a mindscula de [a familia tipografica Helvética que se
presenta asi: a

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn NA
Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv
Ww XX Yy 7z



En el proyecto de un memorama como propuesta de apoyo en el
aprendizaje del abecedario en nifios de edad preescolar se presentan los
signos lingiiisticos de manera independiente, utilizando mayisculas y
mimisculas para que el nifio pueda ir conociendo ambas letras del alfabeto;
en color negro para darles fuerza y que éstas no se mezclen o confundan
con la imagen, sino que se vean con claridad y legibilidad; el color negro
por ser un color obscuro, firme no representa competencia alguna para las
ilustraciones; resalta los caracteres y ddndoles fuerza por su color, tamaiio
peso v la distribucién de los planos; las ilustraciones ni el marco de color
las obsorven, sino las resaltan, al estar integradas en la composicién, por su
disposici6n, unas forman parte del marco, otras de las ilustraciones, pero
ninguna obstruye los razgos esenciales de los animales, la tipografia al
estar dispuesta en el primer plano resalta, sin provocar un ruido visual, sino
que forma parte de 1a composicion.

El puntaje que se consideré que es el adecuado para la propuesta gréfica
que se presenta es de 68 pts.; la tipografia debe ser grande pues el objetivo
del proyecto es que los nifios preescolares aprendan a reconocerlos signos
lingiifsticos que constituyen nuestro alfabeto, pero tampoco debe ser
demasiado grande como para que la tipografia obstruya las ilustraciones,
sino por el contrario deberd tener un tamafio que resulte el adecuado para
que cumpla con dos funciones: presentar los signos lingiiisticos y permitir
la visibilidad de las ilustraciones.

Tipografia Futura en 68 pts.

Para la disposicion de la tipografia se eligid el angulo superior derecho
del formato, pues la parte derecha tiene mayor visibilidad e importancia,
facilita Ja lectura y el nifio puede captar el total del contenido del disefio,
sin que su tamafio (68 pts.) obstruya las ilustraciones. Un caracter rodeado
por mucho espacio en un puntaje grande y en un peso medio para que no
resulte muy pesado ganara fuerza en contraste a una tipografia pequeiia y
delgada, pues el espacio que la rodea ta absorbe, perdiendo su capacidad de
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Figura 4.6.1
muestra el
famaiio de la
tarjeta del
memorama con
ja tipografia

Futura en 68 pts.

expresion y dejando de cumplir con su funcién la cual es que ¢l nifio
preescolar se vaya involucrando al mundo de las letras del alfabeto en forma
divertida: presentada en un juego de mesa, un memorama, con ilustraciones
relacionadas cada una con la letra del alfabeto que comienza el nombre del
animal.




La obras grificas estdn restringidas por ciertos limites visuales, un
espacio en el que se materializa el mensaje, realizando la composicion de
los elementos, a ésto se le denomina formato; definido por un tamafo, un
forma, un estilo, en el formato el comunicador/disefiador grifico plasma el
mensaje que desea transmitir haciéndolo presente a través de expresar
visualmente, reuniendo, organizando, distribuyendo los signos graficos:
las imdgenes contenidas en una forma, la tipografia, el color, los espacios
blancos y demas elementos a utilizar; es decir se realiza la composicidn. La
cualidades del formato son importantes para la correcta interpretacién de
los signos plasmados en €l

Los memoramas comerciales frecuentemente son presentados en un
formato cuadrado, aunque los hay de variadas formas y tamafios
dependiendo de la empresa que los fabrigue.

Se eligi6 un formato cuadrado para el desarrollo un memorama como
propuesta grafica de apoyo en el aprendizaje del abecedario en nifios de
edad preescolar, debido a sus caracteristicas intrinsecas tales como que es
una figura geométrica bésica, estable, seria, que impone orden. El contenido
del memorama con el formato estdn estrechamente ligados deacuerdo a las
condiciones del contentdo; el formato debe ser pequefio para que el nifio lo
pueda manipular con facilidad.

A el grupo de preescolar del Colegio México Libre se le present6 el
memorama que se propone en un formato mediano de 14 x 14 cm. En un
principio el tamafio les llamé la atencidn, pero les resulté complicado ma-
nipular las tarjetas por el tamaho de sus manos, ademas de que todo el
Jjuego dispuesto en la mesa resultaba enorme; por lo que también se les
dificultaba levantar las tarjetas que ellos elegian. Se realizaron varias pruebas
para seleccionar el tamafio de fas tarjetas que seria el conveniente, hasta
que se lleg6 al formato de 8 x 8 cm, con el cual los nifios pudieron jugar
memorama. Se les dispusieron la tarjetas alrrevéz de tal modo que no
pudieran ver su contenido, conforme les tocaba su turno cada nifio fué
levantando las tarjetas con facilidad, sin que les costara trabajo manipularlas
y sin tener que desplazarse de un lugar a otro para levantar la tarjeta que
habian elegido, de tal modo que fueron jugando, haciendo los pares que
encontraban sin problemas.
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Formato elegido
para la propuesta
grafica de un
memorama como
propuesta de
maiterial didactico
para el apoyo del
aprendizaje de
las letras del
alfabeto.

Se decidié por un formato cuadrado de 8 X 8 cm para ¢l desarrollo de
la propuesta grafica que se presenta; el cuadrado es una forma equilibrada
que permite el manejo de los signos visuales con un manejo de éstos enteros,
sin que se tengan que cortar lJas imdgenes, presentindose enteras sin sacarlas
fuera de su contexto o mutilarlas. Fl formato se hace dindmico con el
contenido de éste, asi como con la acci6n del nifio al manipular las tarjetas.

Las tarjetas contenidas en el formato por el lado de enfrente presentan
]2 ilusiracién del animal que bace referencia al signo lingiifstico, asi como
éste mismo en tipografia futura, peso medio en color negro de 68 pts. y un
margen de color ligeramente desvanecido relacionado con el color y peso
de cada animal; por la parte de atras se colocd una ilustracién sencilla, con
el motivo de que al estar todas las tarjetas alrrevés no se vean blancas
totalmente, siendo poco atractivas para el infante. En los memoramas
comerciales frecuentemente contienen la marca o el nombre de 1a empresa,
sin embargo se pensé que podria ser més atractivo un disefio, éste sencillo
para que el nifio no se entretenga con la parte inversa del memorama o se
memorice la imagen de atras por ello se coloc la ilustracin de una estrella
en acuarela, con trazos libres y sencillos. Una estrella es una figura
geométrica y a la vez dindmica por sus vértices.

8 cm.

8 cm. 1

—r
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La figura 4.7.1
muestra el
tamaho original
de las tarjetas del
memorama. Asi
como los demas
elementos de
composicion.

La figura 4.7.2
muestra la parte
posterior del
memorama.
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4.8 Soporte

Los proyectos grificos son presentados sobre un soporte, el cual es el
material al que el piblico tiene acceso, las hojas de los libros, ¢l papel en
que se presentan fos folletos, caterles, flash cards; videos, diapositivas.
Generalmente el material visual dirigido a nifios son libros, éstos vienen en
presentaciones de diferentes formatos y tamafios, frecuentemente en
cartulina caple, couche y opalina, con excepcion de los libros para colorear
en los cuales emplean papel revolucién o bond. Tratdndose especificamente
de los juegos de mesa como serpientes y escaleras, loterias, memoramas,
turistas su presentacién es en cartulina caple de 18 a 24 pts,; ios juegos o
material de juego debe resistir el duro trato al que son sometidos por los
Rnifios.

En referencia al material diddctico con caracteristicas de juego, como
se menciond anteriormente “La casa de la educadora” gran parte de su
material se presenta en papel couche piastificado; casi todos los juegos de
mesa de otras empresas asi como las flash cards de dicha empresa y de
otras como Ferndndez Editores, School zone, entre ofras, vienen impresos
en cartulina caple, opalina y couche de 18 a 24 pts, sin plastificar.

Considerando el material existente en ¢l medio se propone para la
impresién de un memorama como propuesta grafica de apoyo en el
aprendizaje del abecedario en nifios de edad preescolar papel couche grueso
o cartulina ambos plastificados, debido como se ha mencionado con
anterioridad, el trato rudo que le puede dar el publico infanti, de €ste modo
las tarjetas duran mas, y se pueden limpiar.

Se realizaron algunas prucbas para ver cual seria el material mas
conveniente para la presentacién del memorama; se presentd en madera de
3 cm y en acrilico del mismo grueso, pero se vié que no era e] adecuado por
que los nifios no lo apreciaban como tarjetas sino como fichas, gustdndoles
mads para contarlas que para jugar memorama, ¢ intentaban despegar la
impresién de la madera o el acrilico, ademas se consideraron los costos de
impresion, ya que habia que plastificarlos; por lo que se decidi6 por cartulina
couche plastificada.

En relactén con el sistema de impresién, por las caracteristicas de la
técnica de representacién que se empled (acuarela) es conveniente
imprimirlo en offset, para lograr obtener una reproduccién lo més fiel posible



de las il wstraciones, que son una parte fundamental en el proyecto, ya que
sin ésta=s 0 sin su correcta reproduccion el proyecto de un memorama como
propues=ta de material diddctico se verfa seriamente afectado, pues las
ilustrac® ©Ones en acuarela son las que le proporcionan atraccién y sentido al
proyecte, siéndo las ilustraciones expresivas, haciendo presentes el concepto
de los a =3imales, clarificando el mensaje, son explicativas.

En cuanto a la reproduccion las dimensiones de cada tarjeta no
represerxta mayor problema, ya que ¢l tamaiio de cada unaes de 8 x 8§ cm.
por lo qw_1€ caben 99 tarjetas por pliego de 75 x 95 cm. es decir un memorama
complet=o por pliego.
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5. Conclusiones

El memora que s presenta como propuesta grafica de apoyo en el
aprendizaje del abecedario en nifos de edad preescolar es un proceso vi-
sual con un propdsito; que ha cumptido con su principal objetivo el cual es
servir como material educativo de apoyo parael aprendizaje de un concepto
especifico; presentado en forma de material lidico, aprovechando la
caracteristica principal del educando preescolar que es el juego.

Asimismo se emplearén las posibilidades plésticas de expresion para
poder lograr un juego educativo funcional, con el que el educando preescolar
pueda aprender los s1gnos lingiifsticos en forma sencilla y divertida. A lo
largo del tiempo se ha visto que al nifio pequeiio le resulta dificil aprender
a través de una educacién por imposicién; en la que el adulto explica un
t6pico determinado que el infante debe aprender para introducirse en el
mundo de la lectura y escritura; con las cuales se pueden obtener un sin fin
de aprendizajes, asi cOmo Conocer diferentes formas de pensar y de sentir.
Frecuentemente el nifio es inicamente un actor pasivo, en el que si recibe
informacién, pero no la asimila de la manera que se espera por los ruidos
(alteraciones del ambiente) que hay a su alrrededor y los filtros. El
aprendizaje del nifio depende de las posibilidades que se le ofrezca, si un
nifio entra en contacto con el material de juego (educativo) obtendrd mayores
posibilidades de adquirir conocimientos, estimulando al nifio ya que de
otra manera seria tedioso y aburrido; impidiendo y bloqueando la
manifestacién libre y espontdnea del pequefio.

Los memoramas comerciales han sido utilizados para entretener al
piiblico infantil, se ha visto que cumplen su funcién, el infante puede pasar
largo tiempo jugando Memorama; frecuentemente disfruta y se apasiona
con esa actividad; por lo que se considero en aprovechar la esencia del
pequefio que es el juego. Se conjunt6 el elemento juego con un mensaje
visual que al educando preescolar le resultara atractivo. Con el memorama
que se propone ¢l nifio pequeno puede apoyarse para aprender las letras del
alfabeto.

La ilustracién infantil es un vasto campo que ofrece miltiples y variadas
formas de expresion, en las que el comunicador arafico puede desarrollarse;
transmitiendo conceptos, ideas, conoctmientos; empleando formas, colores,
téenicas de representacion como laacuarela. el eouache, las aguadas, tintas.
para atraer la atencion del pequeno. asf como proporcionarle alegria y
movimiento.
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En el jardin de nifios del Colegio México Libre se entregaron dos
ejemplares de la propuesta grafica de nn memorama; con ilustraciones en
acuarela, impreso y posteriormente plastificado; para que tenga un periodo
de uso prolongado. Al emplear el memorama como propuesta grifica de
apoyo en el aprendizaje del abecedario en nifios de edad preescolar, subio
el rendimiento en el aprendizaje de los pequefios, de algiin modo estaban
trabajando, adquiriendo un conocimiento y a la vez jugando.

Es importante destacar que las instrucciones que le proporcion¢ fa
educadora, son fundamentales; al mencionarles las letras del alfabeto, asi
como el nombre de determinados animales como el xoloitzcuintle, el
wombat, el nd, el yack.

Dicho prototipo cumplié con su primer objetivo que era despertar el
interés del educando preescolar en el aprendizaje de las letras en forma
sencilla y divertida.
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