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L a percepcion es mas de lo que se obtiene a través de los

sentidos, va mas alla de una simple actividad sensorial, y
ésta existe aunada con el estimulo, el cual se presenta como
una totalidad. La percepcion también implica el significado que
se le da a las sensaciones que recibimos, a través de la
manera en que el cerebro procesa la informacion y mantiene
el contacto con el ambiente y los estados internos del sujeto.

En el proceso perceptivo como unidad, se reconocen objetos,
se desencadenan recuerdos de vivencias pasadas, se
elaboran imagenes y se despiertan reacciones afectivas y
todas estas capacidades perceptivas forman parte de una
unidad global.

A principios del siglo XX, un grupo de psicélogos alemanes,
fundaron la escuela de La Gestalt, cuya teoria se basaba en la
configuracion de los elementos individuales o "Gestalt",
palabra alemana que significa "forma o configuraciéon", la cual
tenfa como resultado algo mas que el conjunto de las piezas
sueltas.

La investigacion de Max Wertheimer en 1912, fue la pionera
de La Gestalt; en su interpretacion, la percepcion se determina
por las relaciones espaciales y temporales que existen en
torno al sujeto y no por las propiedades particulares de las
cosas.
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Segln la teoria Gestalt toda percepcion o creacién de formas
estd sometida a una tendencia de hacer estructuras tan
simples y penetrantes como sea posible.

De ésta teoria surgen las leyes gestalticas de la organizacion
las cuales determinan la forma de organizar la informacién
sensorial, segun diferentes caracteristicas, algunas de estas
son: ley de continuidad, ley de fondo y figura, ley de semejan-
za, ley de proximidad y ley de cierre; las cuales seran desarrol-
ladas a lo largo de Ia tesis. Estas reglas son vélidas también
para otras sensaciones, incluyendo el tacto, el gusto, el oido y
el olfato, a través de el proceso perceptivo.

Esta funcion perceptiva se realiza cotidianamente para el
desarrollo humano, conjuntandose con nuestras experiencias
y otras sensaciones que obtienen nuestros sentidos, de
manera que los procesos fisicos desembocan en una
seleccion de estimulos para generar un equilibrio entre el
individuo y su entorno.

El individuo percibe dentro de un contexto social cultural, éste
impone a la percepcion individual esquemas que determinan
el modo por el cual el sujeto organiza los datos que le propor-
cionan sus sentidos, desarrollando asf su aprendizaje.

Cuando tratamos de crear una imagen dentro de la comuni-
cacién gréafica, nos encontramos que al utilizarla como apoyo
de una informacién ésta se convierte en un elemento de
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ensefianza, en una imagen didactica. Dentro de esta
encontramos uno de los objetos de estudio de este proyecto:
los juegos didacticos.

Por su caracter comunicacional, estos juegos son de un aito
impacto visual, ya sea por la forma, el color o la textura; por lo
que su disefio es indispensable para su correcta funcién.Los
juegos didacticos son parte de la didactica grafica que busca
el razonamiento a través de imagenes. Entre emisor y receptor
se establece un proceso didactico por medio de un canal, un
elemento distractivo, que en este caso es el juego.

La actividad didactica del diseifiador grafico se desarrolla al
ubicar al publico en un contenido tematico y lograr una imagen
funcional en la comunicacion, dentro del proceso ensefianza -
aprendizaje.

En este proyecto se vera el desarrollo creativo de un juego
didactico llamado Imagicampo, basado en el juego anterior
llamado /conorama. En donde las imagenes seran constituidas
con el apoyo de las leyes gestélticas de la percepcién visual,
dirigida ahora a un publico del medio rural.

Tanto el lconorama como ahora el Imagicampo son juegos
creados a través del Taller de la Imaginacién A.C., organi-
zacion que se dedica a la creacién y difusion de juegos
didacticos que tienen como propdsito la estimulacién de la
imaginacion y la desarrollo interactivo de la comunicacion.
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Para la creacion de las cartas fue necesario establecer
influencias de estilo y herramientas de trabajo, en acuerdo con
los lineamientos que tiene el Taller de la Imaginacién A.C., por
lo que en este trabajo se habla de la ilustracion como
herramienta del disefador grafico, asi como también de la
influencia de el arte popular mexicano, como la pintura en
papel amate y el arte huichol, actividades artisticas que se
desarrollan dentro del medio rural de nuestro pais y que
contribuyen a nuestra riqueza cultural.
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Objetivo general

Realizar la propuesta grafica del juego Iconorama en su version
para medio rural: El Imagicampo; por medio de la ilustracion,
basandose en la interacci6n de las leyes de percepcion visual.
Objetivos especificos

Entender las principales leyes de percepcion visual, basadas
en la teoria de La Gestait.

Visualizar el proceso de aprendizaje como parte fundamental
entre el individuo y su entorno.

Conocer la llustracién como herramienta del disefio grafico y
sus aplicaciones.

Observar el juego Iconorama como un juego didactico y su
importancia en la comunicacién visual

Desarrollar el proceso creativo para obtener la propuesta
gréafica del Imagicampo.

Establecer la relacién entre las leyes de percepcion visual y
la propuesta gréfica.
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CapituLo 1.
PERCEPCION VISUAL Y MATERIAL DIDACTICO

c uando vemos no estamos conscientes de lo que nuestros
ojos hacen, el ver es un medio de orientacién practica,
sabemos qué cosa esta en qué lugar y a qué distancia, pero
realmente es sélo la funcibn minima que pueden realizar
nuestros sentidos. La actividad de percibir nos mantiene como
parte operante de ella, somos mas que espectadores. Al ver el
mundo que nos rodea, recorremos el espacio, medimos
distancias e incluso, podemos "tocar" y reconocer las texturas.

Partiendo de los estimulos luminosos que llegan a los ojos,
éstos perciben la forma a través del registro que hace el
cerebro de los elementos mas pequeios hasta obtener la
formacion de grandes unidades. Aqui se toman los rasgos
esenciales de los objetos y las personas, segun Rudolf
Arnheim "Unos pocos rasgos salientes no sélo determinan la
identidad de un objeto percibido, sino que ademas hacen que
sSe nos aparezca como un esquema completo"?!.

Lo anterior se refiere a que el observador forma un contexto de
las cosas que percibe y si se sufriera un cambio, por minimo
que fuera, seria percibido de inmediato, y afectarfa al
esquema general de referencia, aunque no se identifique a
primera instancia qué es lo que ha variado. Esto es llamado
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concepto perceptual ya que nosotros comparamos una
situacién con otra similar, logrando mantener un marco
referente de la situacién. Por ejemplo, al ver un gato, lo
ubicamos como un felino, antes de saber qué tipo exacta-
mente de felino es. Asi, la visién se convierte en una actividad
creadora, donde el intelecto maneja conclusiones y conceptos
de manera inconsciente, "La percepcidn realiza a nivel
sensorial lo que en el &mbito del raciocinio se entiende por
comprensiéon"2, el sujeto percibe las sensaciones y el cerebro
elabora la imagen con la ayuda de datos de experiencias
anteriores.

1.1 SENSACION VISUAL; ¢,C6MO VEMOS?

La visi6n es el sentido mas importante para la mayoria de las
personas y lo que percibimos con los ojos conforma el 80 por
ciento de la informacién que almacenamos en el cerebro.3

El ojo ve energia electromagnética en forma de ondas
luminosas, las cuales llegan en unidades llamadas fotones; un
solo fotén puede activar un receptor del 0jo y con una cantidad
minima de éstos se puede producir un umbral absoluto.

“El umbral absoluto es la intensidad mas pequefa de un
estimulo que puede percibirse"4 y éste es relativo dependien-
do de las caracteristicas de la estimulacién y de cada indivi-
duo.
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El ojo es una especie de esfera conformado por una serie de
estructuras, por donde pasa la luz. Cuando vemos, la luz
cruza la cérnea, que es un tejido transparente, ubicado
delante del giobo ocular y asi, llega a la camara anterior del
ojo, la cual se encuentra entre el cristalino y la cérnea, dentro
de éste hay un fluldo que la alimenta y se repone continua-
mente, es el lamado humor acuoso. Posteriormente la luz
entra por un orificio llamado pupila, esta oquedad tiene la
capacidad de contraerse o dilatarse dependiendo de la
cantidad de luz que entre al 0jo. La luz atraviesa el cristalino,
que por ser elastico funciona como lente que enfoca y proyec-
ta una imagen clara e invertida sobre la retina, por medio del
humor vitreo.

Camwre
posignar

Pupila
Esclerdica

Canuny
anenge

Norva Sptico

Comes

iris

Corte del ojo humano*
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* Ibid. p. 75.




LF e

"Percepcion visusl v material didéctico

PEERNS

La retina es la zona fotosensible del ojo, esta formada por
células gliales* y fotorreceptores llamados conos y bastones,
éstos contienen sustancias quimicas sensibles a la luz y
existen aproximadamente 120 millones de bastones y 6
millones de conos dentro del ojo.

Los bastones estan en la periferia de la retina y son respon-
sables de la visién periférica, por ser mas sensibles a la luz,
pero no al color, permiten al ser humano ver en la penumbra y
distinguir perfiles y sombras en blanco y negro.

En la foévea, lugar ddnde se desarrolla la agudeza visual, se
concentran los conos, éstos son responsables de los detalles
y la visién del color; mientras mas lejos se esté de la fovea, el
numero de conos disminuye.

La luz pasa por las neuronas antes de ilegar a los fotorrecep-
tores, donde se originan las respuestas visuales. En el disco
optico convergen los axones de las células ganglionares, y
forman una red de nervios, con las que se transmiten dichas
respuestas visuales hacia el cerebro; el ojo humano cuenta
con aproximadamente un millén de estas células.

El &rea de la retina a la que una célula ganglionar reacciona se
denomina campo receptivo. Estas células sefialan diferencias
en la intensidad luminosa que recae en sSus campos
receptivos, y gracias a ello mandan una informacién mejor,
que cuando hay una intensidad de luz constante. Al detectarse

RIS T T B L T T ]
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estos niveles luminosos, el cerebro sabe qué células son las
que estan activadas, dando una relacion entre ia imagen reti-
niana y su ubicacién en el espacio, ya que las céiulas
receptoras solo ven ciertas partes del exterior.

Las células gliales transforman la informacion en secuencias
de estimulos, éstos son decodificados en el cerebro, en la
corteza visual. Los campos receptivos que se encuentran en
la corteza visual son de forma alargada, y asi responden a
lineas y contornos en diferentes orientaciones para cada
célula. Por lo cual la corteza visual transforma las imagenes
en una especie de dibujos lineales que son comprendidos por
el cerebro, a través de nuestros conocimientos y experiencias.

1.2 LA GESTALT

A través de los afios se ha tratado de explicar el fenémeno de
la percepcion visual, incluso en el "Timeo" de Platén se
describe el proceso de la visién como un fuego interno que
sale por los ojos tocando lo observado y los impulsos
luminosos de los objetos ocupan este fuego como puente para
regresar a los o0jos y llegar hasta el alma, esto implica la idea
de que la visién no trabaja sola sino que nosotros creamos la
imagen con los estimulos.
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Los estudios que se han realizado sobre la percepcion visual
se han basado en la teoria de la Gestalt, ya que la palabra
alemana gestalt se refiere al concepto de forma. Esta teoria
surgié "contra el método de explicar sumando efectos,
cualidades y funciones locales de elementos aislados"S y nos
dice que las imagenes que observamos por medio de nuestros
ojos, las percibimos como una totalidad y no como elementos
separados.

Esta teoria estd apoyada en diversos estudios psicolégicos
realizados, principalmente por Max Wertheimer, Wolfgang
Kéler y Kurt Koffka, de quienes van surgiendo las estructuras
que recibieron impuiso generador en las Gestaltqualitdten de
Efrenhels. Estos tres hombres utilizaron la teoria de la Gestalt
en psicologia, biologfa y sociologia, ya que ésta es aplicable a
todas las cosas que nos rodean, y que se considera "un
método que consiste en describir los rasgos estructurales, las
cualidades globales de ‘sistemas'$, reaizando el poder
formativo de los procesos sensoriales periféricos.

Los principios de organizacién perceptiva se refieren tanto a la
segregacion de partes como a su caracter unitario, ya que los
objetos visibles son partes genuinas que poseen, a su vez
partes secundarias, que también pueden formar unidades
distintas, entre si.

rasiason " 2 - it S Hnayi Tehem damiat 4 B2
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Esta organizacién es una cualidad de la naturaleza y los
procesos de la percepcion hacen referencia en esta
ordenacién exterior del mundo fisico.

Koler nos dice que:

La psicologia de la configuracién alega que es precisa -
mente la segregacion original de totalidades circunscritas
lo que hace posible que el mundo sensorial aparezca tan
pleno de significado para el aduito. En su gradual
penetracién dentro de su campo sensorial, el significado
sigue las lineas dibujadas por la organizacién natural y
habituaimente se incluye en totalidades segregadas.?

Dentro de la totalidad del campo visuai existen dos clases de
ordenacién perceptual: Una de ellas explica que todo
mantiene su lugar propio dentro del espacio y la otra dice que
las pequefias unidades similares, se excluyen o se juntan, al
asemejarse menos 0 mas que otras, independientemente de
que tengamos el conocimiento de qué es cada uno de los
objetos.

Este hecho sensorial nos ayuda a agrupar [0s elementos que
percibimos, conocidos o no, dentro de un espacio; por lo que
se puede afirmar que el significado practico de los objetos, las
experiencias pasadas y las conclusiones l6gicas no son
responsables de la existencia de dichas unidades visuales

AV SRR TS WAVt SIS AT W ARSIV T A0 NS PR . ELTPLRp LTINS SIS AN € LS SN ER ST

7 Koler, g. Ps fa de la corfiguracion, p. 121, éﬁ“"‘-m{”
P I
4%

oA e A A e 4 € R S . o T S T S,
B RS T b U A L S g ot S5 s e ity i e vty s SN O | R W



USRI

v

[

AL

Purmcldn visual ¥ mamhl didéctico

FAPREENLL o BT

llamadas gestalten. Pero este fenémeno abarca todos
nuestros sentidos, y tendemos a agrupar sonidos, movimien-
tos y muchos sucesos que percibimos.

Un ejemplo claro de la percepcion de estas unidades se
presenta cuando miramos al cielo y vemos las estreilas; Ia
distancia, la luminosidad o el tamafo, hacen que las agrupe-
mos por la similitud que existe entre ellas. Percibimos estos
grupos como constelaciones, pero aun sin saber lo que es una
constelacién, las agruparfamos de la misma manera, gracias a
las leyes de percepcion. Al igual que un objeto es visto grande
0 pequeiio dependiendo de los objetos que le rodean.

Asi mismo nos encontramos con que un objeto fisico puede
tener varias partes de su superficie combinadas con lo que le
rodea, y que a distancia percibimos como una sola unidad,
pero esta unidad es completamente distinta a la que el objeto
mismo representa. Este principio es utilizado por ejemplo, en
el camuflaje y los rompecabezas, donde cada pieza es una
unidad formada por particulas de elementos distintos.
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1.2.1 Leyes de percepcién visual

"El mundo arroja su reflejo sobre la mente, y este refiejo sirve
de material en bruto que debe ser examinado, probado,
reorganizado y almacenado"8 y para ello debemos conocer el
orden de las formas y en donde se situan esos objetos visuali-
zables.

Las leyes de percepcién visual nos ayudan a comprender
coémo estan organizados los objetos en el espacio. Para este
trabajo sefalaremos cinco de estos principios, los cuales son
los fundamentales y de mayor interés debido a su relacién con
la elaboracién de una composicién en el plano bidimensional.

1.2.1.1 Ley de continuidad

Segun esta ley, el material visual recibido hace que nuestra
mente continte la direccién que sugirié el estimulo del objeto,
ya que imponemos la estructura de lo que vemos.

Nosotros sabemos
que la continuidad
existe, no porque la
veamos inscrita en la
imagen sino porque
nuestro pensamiento
la estructura.

Figuea |
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En la Figura 1, observamos mas que un conjunto de lineas.
Podemos percibir una flecha detras de una estrella. Nuestro
cerebro, a través del 0jo, sabe que la estrella cubre parte de la
flecha y no vemos que la flecha esté fragmentada en dos.
Percibimos la continuidad de la flecha, en un plano posterior a
donde se encuentra la estrella.

1.2.1.2 Ley de fondo y figura

Esta ley nos muestra que todo lo que percibimos es fondo o
figura, pero no podemos separar uno del otro; la figura es el
objeto donde enfocamos nuestra atencién y el fondo es todo lo
que le rodea.

En la relacién fondo y figura se toman en cuenta sélo dos
planos, "uno de ellos ha de ocupar mas espacio que el otro, y
de hecho tiene que ser limitado; la parte directamente visible
del otro tiene que ser mas pequefa y estar delimitada por un
borde."?

Se puede considerar como figura, en primera instancia al
objeto que tiene mayor peso visual, ya sea por color, textura o
tamanio, e incluso, si tiene movimiento. Asf los demas elemen-
tos son relegados, automaticamente, al plano ilimitado del
tondo.

iy firragtan 3 conpr—— e e, e A

9 Arnhelm, Rudolf. Arte y percepdién visual; f y/a del ofo dor, p. 255.
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La percepcién visual tiene la capacidad de cambiar el fondo
por la figura y viceversa, ya que estos resultan ser ambiguos y
se puede elegir cual ver primero, mas no pueden verse los dos
al mismo tiempo.

Asi se muestra en la
Figura 2; vemos las
figuras blancas sobre
el fondo gris, ©
también las figuras
grises sobre el fondo
blanco.

Figura 2

1.2.1.3 Ley de semejanza

La ley de semejanza nos dice que tendemos a agrupar a los
elementos segun sus caracteristicas, al ser éstos semejantes
a otros. La semejanza actua como fuerza de atraccion, entre
los objetos segregados; cualquier aspecto de elios provoca el
agrupamiento: el color, la forma, la luminosidad, la ubicacién
en el espacio, sin hacer comparaciones entre los objetos la
semejanza es un requisito para advertir las diferencias.
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En la Figura 3, percibi-
mos una semejanza ® O O ® O
de color, agrupamos a ‘ O ‘ '

los circulos blancos y .
a los de color negro O O

de diferente manera.

1.2.1.4 Ley de proximidad

Segun esta ley, los elemen-
tos que estan mas préximos

® 000 entre sf, son vistos como un
o @ o009 grupo, por lo que es igual a
o000 una semejanza de ubicacion

en el espacio; esto nos da
pie para saber qué tan

Flrurs 4 préximos estdn unos de
otros.

En la Figura 4 la proximidad que existe entre los puntos de la
derecha hace que los agrupemos y que veamos una forma
definida; en este caso un cuadrado. También hacemos un
grupo de dos puntos al centro y aislamos el punto de la
izquierda.
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1.2.1.5 Ley de clerre

La percepcién visual hace que al
mirar figuras incompletas, nuestro
pensamiento las cierre de inmedia-
to. Rellenamos Ios espacios vacios.
Percibimos las figuras cerradas
antes de que las identifiguemos
como un trayecto abierto.

En la figura 5, se observa en
primera instancia un cuadrilatero,
realmente es un cuadrilatero
incompleto pero eso lo percibire-
mos cuando miremos la figura mas
detenidamente.

Figuras
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1.3 LA PERCEPCION Y EL APRENDIZAJE

La percepcidn es una herramienta que emplea nuestro
cerebro para desarrollar nuestro aprendizaje, mediante el
sentido analitico del estudiante en su propio medio.

"Las sensaciones ponen en directa comunicaciéon al hombre
con el exterior. Son la condicién indispensable para entrar en
relacion con el mundo circundante"10

El ser humano presenta diferentes reacciones a los estimulos
que se encuentran a su alrededor, estos aspectos son
advertidos como un conjunto y son muy importantes en la
adaptacion al medio que nos rodea.

1.3.1 La percepcién infantil

El niflo desarrolla su percepcién a partir de su nacimiento y
durante toda su vida a través de sus sentidos. La sensacién y
la percepcion se pueden agrupar en un solo proceso, llamado
sensopercepcion, la cual, el nifo utiliza como medio para
interpretar al mundo en el cual se desenvuelve.

El nifio percibe de acuerdo a su precisién, estas acciones
aumentan conforme a su desarrollo psicomotor. "los estudios
recientes sobre exploraciéon visual indican que a los 28 meses
de edad el nifio iguala la agudeza visual del aduito"!1-
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10 Mayagoitia, Odaimira. £ and/isis del mundo circundante por el niflo, p. 41.
11 Ardila, Alfredo. £ g/a de ia percepcidn, p. 211.
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Por lo tanto el nifio se integra a una vida social que le exige
una actividad sensorial constante, analizando al ambiente por
medio de todos los estimulos que recibe de una manera glo-
bal. Dicha adaptacién social sera més facil mientras mas se
perfeccione la sensopercepcion y con ella se desarrolle el
aprendizaje.

1.4 EL APRENDIZAJE

La didactica se ocupa de la direccién del aprendizaje de una
manera sistematica utilizando recursos aplicables, los cuales
estimulan la formacion de los educandos. Es por eso que "la
didactica tiene a la instruccién como obijetivo a conseguir'12,

Tomando en cuenta que el aprendizaje es la finalidad de ia
didactica, comenzaremos a entablar la definicién de
aprendizaje.

Se dice que el aprendizaje "es un cambio relativamente
permanente en el comportamiento, que refieja una adquisi-
cién de conocimientos o habilidades a través de la experien-
cia, y que puede incluir el estudio, la instruccion, la
observacién o la practica."13

Este aprendizaje puede estar bajo los efectos de distintos
factores, tanto ambientales, fisicos o psicolégicos, pero aun
asi se pueden notar dos etapas, una de las cuales es la

A Yy, LA ~ . L s x Seoen s R A P Y

12Sarramona, Jaime. ot al. Tecnolog/a diddctica, p. 1. & M“i‘;} (““Tg
13 Papaila, Diane E. Pyicologia, p. 164. .;%_.:‘ek 4
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asimilacién de estimulos exteriores y la otra consiste en poner
en practica lo que antes se ha asimilado.

El ser humano puede aprender de diferentes maneras. La
forma més simple es cuando nos acostumbramos a algo que
conocemos y sabemos qué es lo que es, esto es llamado
habituacion.

El siguiente nivel es llamado aprendizaje asociativo, este se
lleva acabo por medio del condicionamiento a través de un
estimulo-respuesta en la conducta del ser humano. Este
condicionamiento puede ser clasico u operante; en el clasico
se presenta una conducta producida por un estimulo automati-
co; en el condicionamento operante el comportamiento que se
realiza se debe a que se ha aprendido que operando sobre el
ambiente, se obtendra una recompensa O se evitard un
castigo.

El tercer nivel de aprendizaje es el de informacién por el cual
se obtienen datos que se aimacenan en la memoria, para ser
utilizados en cuanto se necesiten. Y se obtienen conocimien-
tos al utilizar el razonamiento como un proceso mas complejo
de analizar los datos obtenidos.

El hombre esta en constante aprendizaje y la didactica, con el
apoyo de distintos medios, tiene como finalidad facilitar su
aprendizaje. Para explicar un poco mas a la didactica veremos
como funciona el proceso de ensefianza - aprendizaje.

1ot A L3I : L N A ]
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1.4.1 Proceso enseianza - aprendizaje

El proceso ensefanza — aprendizaje concebido como un acto
didactico se lleva a cabo "en el momento en que se establece
una relacién bipolar activa, que se actualiza en proceso dialéc-
tico personal, que comienza en el estimulo magistral
transeunte (ensefanza) para terminar en la respuesta
inmanente asimiladora de una verdad (aprendizaje) por parte
del alumno."14

Esto es asimilable de manera que el instructor realiza un
estimulo y el educando proporciona una respuesta, este
didlogo hace posible que se lleve a cabo el objetivo primordial
que es el aprendizaje, sefalando que la falta de alguno de
estos dos eiementos, rompe con ese intercambio y por
consiguiente no se realiza el aprendizaje.

1.4.1.1 El iInstructor, el educando y el objeto de
aprendizaje

Se necesita conocer los elementos que conforman el proceso
de ensefanza - aprendizaje.

El inicio del proceso recae sobre el instructor, éste es el que
estructura los conceptos y mensajes que ha de transmitir al
receptor, en este caso, es el educando.

. S RP PP

14 Titone, Renzo. Metodolog/a diddctica, p. 22.
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Al transmitir estos conocimientos el instructor relaciona la
técnica, con los ideales y la personalidad del mismo con el fin
de cubrir las necesidades del alumno y dar comienzo con el
proceso didactico.

El maestro ajusta las mejores condiciones que existen en su
entorno para que funcione adecuadamente en el desarrollo in-
telectual del individuo. Dicho instructor debe reunir caracteris-
ticas especificas que le permitan proporcionar los medios
adecuados que desarrollen el objeto de estudio, éstas
caracteristicas lo deben de enmarcar como un guia cuito,
preparado, paciente, amable, imparcial, comprensivo, ético,
etc.

En la contraparte nos encontramos al educando, éste asimila
el objeto que presenta el instructor de una manera propia por
lo que se realiza un didlogo interpersonal.

El aprendizaje esta condicionado por la disposicion receptiva
del alumno, la cual puede estar determinada por el desarrollo
individual del sujeto y por su cualidad innata de individualidad.

El educando aprende de manera distinta dependiendo de sus
caracteristicas propias, es por eso que la didactica se encarga
de buscar los medios adecuados que presenten al objeto de
estudio, tomando en cuenta la edad, la capacidad mental y el
medio donde se desarrolla el alumno.
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Cuando el objeto de estudio es asimilado por el educando se
completa el proceso, llegando asi, a la instruccion. Siempre
que sé inicie un proceso de enseflanza-aprendizaje el objeto
de estudio es la parte primordial de dicho proceso, es ese
"algo" transmisible que puede ser una informacién o alguna
funcién psicomotora, y que de alguna manera siempre se tiene
presente.

El objeto de aprendizaje puede ser presentado como un
programa, "un complejo de objetivos funcionales, que deben
servir para enriquecer, nutrir y potenciar la persona del
discente".15

Es por eso que para facilitar la transmisién del objeto de
estudio, se busca la clasificacion tematica y los programas
elaborados por la didactica y que funcionan como una guia.

1.4.1.2 Métodos de enseifianza

Los métodos de ensefanza son la herramienta que trabaja en
la unién del sujeto con el objeto de la educacién.

Estos métodos se han organizado y desarrollado en base a
distintas necesidades de la ensefianza, son flexibles para
adaptarse al proceso de instruccion en el que sean emplea-
dos.

16 {bid, p, 420. ;‘."?‘iq‘g«L i A»,;,\Q
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El método esta conectado con las situaciones peculiares de ia
escuela, en el "como hacer" por medio de principios generales,
considerando condiciones y variables para llegar a un fin, que
en este caso es en especifico el llegar al aprendizaje.

En la escuela tradicional el programa u objeto de estudio es el
centro de los métodos de ensefianza, estos son algunos de los
puntos de esta escuela: La base es el programa, se va de lo
abstracto a lo concreto, el valor intelectual es medido por
acumulacion de materias y se clasificaca el saber en ramas de
estudio.

Por el otro lado encontramos que la escuela nueva, centra sus
métodos en el nifio; el educando por tener caracteristicas
propias va proporconando la pauta para la elaboraciéon del
meétodo.

Los puntos principales que aporta la escuela nueva son:
- La base del método es el nifio.

- Se siguen los intereses del sujeto y generalmente lo concre-
to aparece primero.

- La evolucién se obtiene en base a los intereses del sujeto.

- Se estudian las cosas en clasificaciones rudimentarias y
personales llegando a una sintesis de experiencias persona-
les.

L et L EIAIR MR e LCR SR eI Ve S 30
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Dentro de la escuela nueva se busca el sentido analitico del
estudiante y la relatividad del medio. Las técnicas de ensenan-
2a sblo guian al individuo para obtener una conducta en el
desarrollo del educando, mas no la imponen como en el caso
de la escuela tradicional.

En la escuela nueva surgieron distintos métodos, de los mas
conocidos, nos encontramos con el instituto maternal, el
método Montessori y el método Agazzi. Aqui trataremos el
método que mas se adecla a nuestro proyecto: el Agazzi.

1.4.1.2.1 Método Agazzi

E! método Agazzi surge como una oposicion del sistema que
proporcionaba Marfa Montessori, el cual trataba de someter al
nifio en un ejercicio sensorial aislado por lo que las hermanas
italianas Agazzi, en 1892 presentan "una intuicién realista y
concreta de la auténtica naturaleza del conocer infantil*.1® En
este método el nifio se desenvuelve en los intereses, las
actividades y ocupaciones de la vida comun.

El método se puede sintetizar en cuatro principios bésicos:
1)EI niffo es vida que tiende a desarrollarse espontdneamente.

El nifio tiene la capacidad de auto-desenvolverse con lo que
conoce concretamente. “La Agazzi ve en el pequeiio una
totalidad, multiple en sus componentes fisicas, intelectuales,
morales, religiosas, y quiere que, a través de la vida

PR e € B BIATTR 20 et 3. TR RN A R
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plenamente vivida, toda potencialidad sea llevada a su normal
acabamiento"17.

Asi el infante piensa al tiempo que va haciendo y experimen-
tando, utiliza todos sus sentidos en lo que te llama la atencién.

2)Esa evolucién tiende al desarrollo de todo ser humano.

En este método el maestro guia al alumno de una forma libre,
alegre y ordenada, siguiendo el curso natural de las cosas con
la finalidad de lograr la |égica de pensamiento y el dominio de
la razén sobre los impulsos instintivos.

3)Sdlo se podra desarrollar en un ambiente natural, como el
que proporcionan las actividades que se desarrollan en la
familia .

Como la familia es el entorno principal del nifio, es ahi donde
se encuentra el apoyo concreto y delicado que le servira para
desarrollarse de manera afectiva, higiénica y estética; ademas
de practicar su lenguaje.

4)Los recursos del aprendizaje son las cosas que existen en la
realidad y en particular las que interesen al nifio.

Todo lo que rodea al nifio es punto de interés, y lo que puede
fungir como material didactico es cualquier objeto en el cual el
pequeiio puede palpar el color, la materia, la dimensién, etc.

R AN IS IS £ B e i anrwem 3 i g AR AN SIS AN AND T

14 Titone, Renzo. Metodolog/a didéctica, p. 107.
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El saber del nifio parte de las cosas concretas para llegar al
andlisis de sus cualidades.

Como ventaja se puede mencionar que el método puede ser
utilizado por cualquier educador, sin necesitar de material o
condiciones de trabajo muy especializados.

Ya que la cualidad de este método es la de adaptarse al
desarrolio e interés del nifio y no de manera contraria (el nifio
al método), este método de enseflanza es apto para los
propésitos de este trabajo, pues favorece el desarrollo espiri-
tual del nifio, ya que el juego es una actividad natural y de
autoeducacion.

Este proyecto tiene como base a el juego didactico llamado
iconorama, por lo que, la simbologia presente en las cartas de
dicho juego, toma importancia por ser elementos con los que
el receptor convive diariamente en su entorno fisico, psicol6gi-
co, econdémico, politico y social, que al percibirlos forman parte
de su proceso de aprendizaje.

1.5 MATERIAL DIDACTICO
El material didactico cobra importancia debido que el presente

trabajo tiene una funcion didactica, por lo que conocer éstos
medios, sera el punto a tratar en este apartado.

A R T T B S R G e ™ a3
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Dentro de la didactica encontramos que un apoyo fundamental
es proporcionado por el material didactico, estos medios
pueden ser definidos como "los soportes materiales en los
cuales se presentan los contenidos y sobre los cuales se
realizan las distintas actividades"18.

1.5.1 Tipos de material didactico

Dentro de la clasificacion, nos encontramos con el apoyo
arquitecténico, los textos impresos y el material audiovisual.

El apoyo arquitecténico es el que se refiere a las instataciones
y el mobiliario que son aptos para el aprendizaje del individuo,
estos elementos tienen caracteristicas propias en base a las
necesidades de los contenidos tematicos.

Los textos impresos estan presentes a lo largo de la cultura
humana, dentro de ellos nos encontramos con el elemento
fundamental que es el libro, el cual representa la principal
técnica de estudio y la presentacion inmediata de la informa-
cion.

En el material audiovisual podemos notar que los objetivos se
alcanzan a través de la interrelacion de imagen y audio
manteniendo la atencién en el desarrollo del contenido.

Dentro del material audiovisual se puede hacer una clasifi-
cacién con la que obtendremos tres grupos: vision, audicién y
audiovisualizacion.

et PN S SRR B Ak e § e En i 23

18 Sarramona, Jaime et. al., Tecnologia diddctica, p. 177.
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En el grupo de audiovisualizacién nos encontramos con el
material que presenta tanto audio como imagen simultanea-
mente como la televisién, el cine, audiolibros y otros.

Los materiales de audicién presentan solo el sonido como
soporte del contenido tematico, con lo que se obtiene un grado
de sensibilizacién y estimulacion; aqui podemos mencionar las
grabaciones, los programas de radio, etc.

En cuanto a los materiales de visién nos referiremos en el
punto siguiente, ya que estos son los que nos interesan dada
su caracteristica icénica.

1.5.1.1 E! material visual

La imagen constituye un soporte importante ya que permite
presentar conceptos abstractos, sin tener que mostrarios en
un largo discurso o texto.

Para poder cumplir con el objetivo del aprendizaje por medio
de la imagen, es necesario que el receptor analice las formas
representadas para encontrar en ellas el pensamiento abstrac-
to.

Dentro de dicha imagen estan presentes tanto el color como la
forma y por consiguiente las leyes de percepcion, los cuales
interactian para que el receptor se familiarize con el codigo
que estructurod la imagen visual.

atnan I AL G e
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Como funcién primordial se puede mencionar que el material
visual apoya la explicacién oral y a su vez la escrita. Esto
produce una motivacion con la que se sensibiliza al educando
hacia el objetivo del aprendizaje.

Entre este tipo de materiales encontramos a las diapositivas,
fotografias, ilustraciones, tableros didacticos, esquemas,
juegos, entre otros.
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CAPITULO 2.
LA ILUSTRACION

P ara iniciar con este capitulo trataremos de ensamblar una
definicién de este medio tan amplio que es la ilustracién.

Cuando las imagenes que se producen en el arte visual
comunican una informacién concreta se les llama ilustracién,
la cuai no puede separarse del arte, ya que ésta se basa en
las técnicas artisticas, pero a la ilustracion se le toma en
cuenta en un trasfondo comercial, por lo que las demandas
econdmicas y sociales determinan su contenido.

El &rea de la ilustracion esta ligada al disefio y se remonta a
siglos atras, al arte, pero a diferencia de la expresién de la
pintura, la ilustracién debe tener una razén de ser, tener una
funcidn concreta

La ilustracién "es realizar la interpretacion gréfica de una
idea",1 el ilustrador capta la imagen, realiza un proceso mentai
y la crea dandole vida.

Pero la ilustracién no es sélo un dibujo, hay que darle fuerza
narrativa, escenario, personalidad e interés, es una forma tal
como la que cada uno percibe. Andrew Loomis dice que "Si la
ilustracion es expresion, se convierte en una transposicién del
pensamiento. En consecuencia, es pensamiento transpuesto a
una ilusién de realidad"2.

LRSIl AD eI KA et aas CAPh Zeadrrae T 2 e R RV IO ST SN

1Andrew Loomie, /lustracidn creadorar, p. 178,
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2.1 ORIGENES Y DESARROLLO

Las pinturas rupestres son consideradas las ilustraciones mas
antiguas, como las de las cuevas de Lascaux en Francia, reali-
zadas entre 1400 y 1350 a. de C. Aunque este arte tenia una
intencién ritual, mas que decorativa.

La ilustracién, presente desde los mas antiguos pergaminos
que datan del afio 1900, como el "Libro de los muertos", de
Egipto, ha servido como un complemento narrativo. En el afo
de 869 en China se realizaron las primeras ilustraciones
impresas en xilografia, como la portada del "Sutra del
Diamante".

Para los artistas griegos y romanos los dibujos analiticos y
descriptivos eran muy importantes para la ilustracién técnica,
aunque fla perspectiva era sélo una nocibn de la
representacion de los planos.

Con la invencién de la imprenta se ampliaron las posibilidades
de reproduccion a finales del siglo XV.

En ia Edad Media, el arte de la iluminacion de manuscritos, era
el precursor de los libros ilustrados e impresos, éstos eran
hechos en los monasterios sobre papel avitelado, con colores
al temple y aplicaciones de oro.

1 ey ey
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En el renacimiento se comenzé a hacer uso correcto de la
perspectiva, ya que los conocimientos que tenian de ella no
eran, hasta entonces tan precisos; Leonardo Da Vinci y Alberto
Durero impusieron meticulosidad en sus dibujos arquitecténi-
cos y técnicos con lujo de detalle, pero esto se debe a la
capacidad de observar y transformar lo tridimensional en
bidimensional.

Es preciso mencionar que estas manifestaciones de
ilustracién, presentadas como antecedentes, son catalogadas
como expresiones artisticas, ya que la ilustracién como actual-
mente la conocemos, se conformé en el momento en que
surgié el diseflo grafico dentro del desarrollo de la historia.

Uno de los primeros disefladores graficos es Geoffroy Tory,
ilustrador del siglo XVI ya que trabajé con la ilustracion, el
texto y los margenes de la pagina para crear un todo estético.

En el siglo XVHI se observa un toque ligero en la
ornamentacion, la cual un siglo antes era muy recargada en
las paginas de los grandes tomos.

El ilustrador y grabador Thomas Bewick, desarrolié a finales
del siglo XVIIl una técnica de grabado para utilizar el extremo
de la madera obteniendo los detalles duraderos, como los de
la parte opuesta de la madera.
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Para 1796 el aleman Alois Senefelder inventd la litografia,
dando un paso enorme en los medios de reproduccion. Uno de
los libros que se ilustré a partir de litografias fue "Fausto"
escrito por Goethe con ilustraciones de Eugene Delacroix en
1828,

A comienzos del siglo XiX William Blake en Inglaterra desarro-
6 sus propias superficies de impresion y fue uno de los princi-
pales ilustradores de su época.

La cromolitografia surgi6é en 1851 permitiendo la reproduccién
de las ilustraciones en color en los libros.

Hubo un cambio radical con la aparicién de la fotografia. Las
primeras fotografias que se imprimieron en los libros, en 1880,
declinaron y divergieron el camino entre un ilustrador y un
fotégrafo.

En el siglo XIX la Revolucién Industrial permitié el desarrolio
de tintes y pigmentos; también la reproducciéon de semitonos
dio pie a que se usaran técnicas como la acuarela y se introdu-
jo la impresién a cuatro tintas con la aparicion de ia iinea

negra.

Otro campo del ilustrador es la produccién de carteles y el
primer maestro del cartel fue el francés Toulouse Lautrec, este
artista combind la ilustracién con el texto minimo y la reproduc-
cion de la litografia a color.
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Antes no se podfa distinguir entre el artista y el ilustrador ya
que ambos desempefaban obras similares, pero ahora la
ilustracion entra en diversos campos acomparfiada de la sofisti-
cacion tecnolégica de materiales y reproduccién por lo que el
ilustrador trabaja en un patrén comercial y dentro de los
medios de comunicacién.

2.2 LA ILUSTRACION COMO HERRAMIENTA DEL
DISENRADOR GRAFICO

En los uitimos 30 afos el disefio grafico ha surgido como una
disciplina independiente. A lo largo de la historia, todo aquel
que crea un objeto ha sido un disefador, pero a finales del
siglo pasado el disefiador y el creador han tenido que divergir
su camino.

Probablemente hay una gran similitud entre la obra del
ilustrador y del disefador grafico ya que ambos estan al
servicio de quien les encarga el trabajo. Pero no todos los
ilustradores son disefladores graficos y viceversa.

Ya que el disefio grafico abarca una amplia area de
desempeiio laboral, la ilustracion se convierte en una
herramienta con la cual el disefiador puede hacer una produc-
cibn de imagenes especificas que le ayuden a su labor
comunicacional.
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La ilustracién es uno de los apoyos didacticos directos que
tiene el disefador grafico, es una extensiéon misma de la mano
de éste y ella tiene "las claves de mundos que existen en
nuestra imaginacién y cuya descripcion no sera posible sin
ella"3, y aqui radica su fuerza, su impacto visual, su versatili-
dad en ias formas en que puede usarse.

Porque la emotividad y lo subjetivo de una ilustracion deben
adaptarse al disefio mismo de la obra. Si el disefio no tuviera
a la ilustraciéon de su parte, seria como si a nuestro cuerpo le
faitara uno de sus miembros.

2.2.1 Tipos de llustraciéon

La ilustracion como herramienta importante para la comuni-
cacion visual, puede ser encontrada en diversos campos de
trabajo. Algunos de ellos cumplen funciones especificas
similares, por lo que podemos agruparlos en tres grupos
principales. Estos son: la ilustracién editorial, la publicitaria, y
la didactica; las cuales seran descritas en los puntos
siguientes.

2.2.1.1 llustracién Editorlal
En esta &rea, la ilustracién es usada para acompafar arti-

culos, noticias, el contenido de un libro, la descripcién de algo
especifico.
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Aqui la imagen no vende sino que refuerza el texto que la
acompana, "la ilustracion editorial tiende a estar relacionada
con ideas y con servir o comunicar conceptos al lector"4.

El campo de la ilustracion editorial es uno de los mas grandes
para los ilustradores, ya que dentro del medio editorial la
imagen es sumamente importante y podemos encontrarla en
revistas, periddicos, libros, folletos y catalogos, entre otros
medios.

Las revistas tienen una gran cantidad de temas, por lo que las
ilustraciones son muy variadas y a lo largo del tiempo
aparecen cada vez mds publicaciones y por consiguiente, mas
temas, asl las revistas se convierten en una fuente inagotable
de recursos.

En los periédicos, cabe resaitar que las vifietas politicas y las
tiras comicas son caracteristicas dadas por el dibujo y
realmente son pocas las secciones del peridédico que no
cuentan con ilustraciones en sus columnas.

Dentro del campo editorial, en los libros impresos se encuen-
tra un lugar muy importante para el ilustrador, segun Martin
Colyer, el artista grafico, "Tiene que componer una lustracion
que no sélo sea coherente con el tema del libro y evocadora
del mismo, sino que también se integre con el texto basico"S
ya que lo que se necesita es apreciar lo que el autor intenta
decir y transformario en una imagen dentro de un plano
bidimensionali.
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En los libros, la ilustraciéon es usada también como un vinculo
visual en una coleccion, donde se hace un reconocimiento por
medio del tratamiento similar en la ilustracién y se le considera
como miembros de un mismo grupo.

2.2.1.2 llustracién publicitaria

La ilustracién publicitaria esta ahi para vender algo, general-
mente estas ilustraciones son rdpidas de apreciar y con un
impacto visual que llega a un gran numero de personas.

A la ilustracién publicitaria la podemos encontrar en 10s
anuncios de revistas, en las tarjetas de felicitacion, en el
empaque, en la industria discografica y hasta en calendarios.

En esta area los ilustradores se ajustan mas a los criterios
necesarios para la publicidad, que a sus propios medios de
expresion, e incluso, tienen que seguir los formatos adecua-
dos para su reproduccién masiva.

Dentro del empaque "la ilustracién es un vehiculo ideal para
transmitir el tono que va a diferenciar un producto de sus
competidores"s. Con la ilustracibn se pueden combinar
elementos, para idealizar al producto, e identificarlo por medio
de los colores con el publico consumidor, ya que es mas
sencillo manipular los colores en la ilustracién que en la
fotograffa.
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En fa industria discografica, a la ilustracién se le ha dado una
funcién "del momento" para que i0s conceptos sean frescos y
vayan con la moda. Muchas veces el artista es el que aporta el
concepto original, como la ilustracion y la musica son evocado-
ras de imagenes, van de la mano para atraer al publico
consumidor.

En los carteles, cualquiera que sea su funcién, la ilustracién es
audaz y llamativa, por lo que su estilo va de acuerdo con el
lugar donde el cartel sera expuesto, y asi hay distintos intere-
ses reflejados en las paredes.

Existen unas facetas més simples que son consideradas como
ilustracién publicitaria, los calendarios que generalmente son
promocionales de firmas de artistas graficos y disefiadores, ya
que los otros comercios utilizan la fotografia, e incluso las
playeras, en donde la ilustracién llama la atencién del publico
ajustandose a las demandas del mercado.

2.2.1.3 llustraclén didactica

Esta ilustracién entra en una rama propia para la ensefanza.
El manejo del color y la forma en la imagen es manipulada
para flamar la atencién del educando y realizar mejor la
ensefianza con este apoyo grafico.

Una de las principales aplicaciones de la ilustracién didactica
se puede encontrar en los libros infantiles, donde los colores
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son brillantes y las formas simples, para apoyar firmemente el
texto o incluso, muchas veces las imagenes son muy fuertes,
para los casos de los nifios que aun no saben leer.

Dentro de la ilustracion didactica podemos encontrar los
esquemas y diagramas como o que se realiza en la ilustracién
técnica e informativa.

La funcién de la ilustracion técnica es proporcionar una
informacion tridimensional en un medio bidimensional, en eila
se equilibra el detalle con la legibilidad de la imagen.

En este tipo de ilustracién entra la arquitecténica, en donde se
encuentran los conocimientos especializados en el area, para
descifrar planos y maquetas o0 muchas veces para reconstruir
lugares que el tiempo ha destruido.

Como parte de la ilustracion informativa nos encontramos con
los mapas, los diagramas y hasta con ilustracién médica, la
cual debe ser muy precisa, pues cualquier anomalia afectaria
la correcta decodificacién del mensaje.

Otra de las areas informativas es la ilustracién cientifica, en
donde podemos encontrar imagenes relacionadas con la
botanica, la historia natural o cualquier tema perteneciente a
las materias de las ciencias, tanto en libros como en enciclo-
pedias o cualquier medio impreso.
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El mensaje escrito debe ser representado lo mejor posible en
la imagen, ya que ésta es la descripcién y ejemplificacién de
cualquiera que sea el tema, ya que el propdsito es comple-
mentar la ensefianza que contiene el texto, aunque sea un
nivel avanzado o especializado.

En cuanto a los juegos didacticos, la ilustracion juega un papel
importante, ya sea sobre soporte tridimensional o bidimension-
al, ya que el primer contacto que se tiene con este material, es
el contacto visual. Percibimos los colores y las formas del
juego y esto nos incita a interactuar con él, y aprendemos o es
destinado a formar parte de una terapia de desarrollo intelec-
tual o psicoldgico.

El uso de material didactico es aplicable a todos los niveles y
esta vinculado directamente con imagenes y éstas son faciles
de crear por medio de la ilustracién, por o que se mantiene
una retroalimentacién entre educando y educador, a través de
dicho material.

2.3 NIVELES DE ICONICIDAD

Cuando en la percepcién visual se rompe la analogia entre
una imagen vy lo que representa, encontramos un concepto
que Abraham A. Moles llamé iconicidad. La iconicidad es la
caracteristica que da el grado de realismo que hay en la
representacion de algo, la maxima iconicidad que podria
alcanzar un objeto, seria el objeto en si.
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Segun Rodriguez Diéguez? en la iconicidad se pueden
encontrar cinco niveles basicos los cuales son: la fotografia, el
dibujo realista, la caricatura, el animal humanizado y la
ilustracion no figurativa.

La etapa que presenta la fotografia proporciona un aito nivel
de analogia perceptual.

Para la ilustracién, generalmente se utilizan los cuatro niveles
restantes de iconicidad, de los cuales el segundo nos daré la
imagen que produce una ilustracién realista, con detalles y
conceptos muy elaborados.

El tercer nivel es representado por medio de la caricatura, en
donde se deforman las caracteristicas humanas. Este nivel es
muy utilizado en las historietas.

El nivel cuatro esta constituido por los personajes de animales
con caracteristicas antropomorfas.

Por ultimo, el nivel cinco se refiere a la representacién no
figurativa, abstracta; colores, superficies, lineas, etc. Este es el
nivel mas simple de iconicidad y que no por ello resulta
jlegible.

ensefianza. p 80-82.
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2.4 REPRESENTACION Y VISUALIZACION

Cuando se ilustra podemos encontrar dos tipos de imagen,
dependiendo de los elementos que forman parte de elia y su
contexto, una de estas formas es la representacion y otra la
visualizacion.

La representacion consiste en la reproduccion sobre el soporte
de los elementos con los que nos relacionamos dia con dia,
esta representacién se lleva a cabo por medio de cémo
tomamos la realidad, y que realizamos por medio de nuestro
sistema sensorial. Estos datos son asimilados y plasmados en
un plano bidimensional, asi, si dibujamos un perro dentro de
esa ilustracién tendra todas las caracteristicas, por las que
reconocemaos un perro.

La visualizacién se lleva a cabo cuando la reflexién o el trabajo
mental, que se realiza con los datos que nos aportan los
sentidos, crea ideas o conceptos en nuestra mente y que al
ser plasmados van mas alla de la imagen representativa, las
cosas invisibles se vuelven visibles y se pueden comprender.

Dentro de la visualizacion nos encontramos con dos subgru-
pos, los esquemas y los seres y elementos no perceptibles en
la realidad, los cuales mencionaremos en el punto siguiente.
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2.4.1 Esquemas

En los esquemas graficos se trata de presentar conocimientos,
de una manera comprensible, para manejar lo abstracto en
una realidad imaginable, utilizando un cédigo especifico.

Estas imagenes tienen la capacidad de sintetizar y contener
un gran numero de ideas, llevarlo al razonamiento a través del
ojo humano, con el fin de transmitir conocimientos.

2.4.2 Seres y elementos no perceptibles en la
realidad

Dentro de este subgrupo de visualizacién tenemos lo que
nuestra imaginacion crea a través de los objetos reales que
nos rodean, produciendo nuevos objetos que no son percepti-
bles por nuestros sentidos, pero que pueden ser presentados
al ojo humano, por medio de la ilustracién y utilizando los
elementos que si conocemos. Es asi como vemos a los seres
fantasticos como las sirenas, los minotauros, etc.
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CAPiTULO 3.
EL JUEGO ICONORAMA

esde la antigiedad se han tratado de transmitir los

conocimientos a través del grafismo, aqui entra el 4rea de
la ilustracion y encontramos la creacion de imagenes con fines
didacticos.

Estos medios de apoyo, como ya se mencioné anteriormente,
tienen como fin el llegar al desarrolio intelectual del ser
humano, asi como también el desarrollo moral y psicolégico
del individuo, con el fin de mejorar la relacion entre sus
semejantes que pertenecen a sus circulos sociales.

Como parte fundamental de la comunicacién nos encontramos
una herramienta utilizada como apoyo didactico de una
manera divertida: los juegos.

Los juegos didacticos necesitan de la comunicacion que
proporciona la ilustracién, ya que con ella se obtienen resulta-
dos muitiples en dichas imagenes, que no se lograrian a
través de otros medios, como la fotografia.

Estos juegos cuentan con un alto grado de simbologia por lo
que sus elementos son creados por medio de la ilustracién, de
tal manera que se le dice al publico qué es lo que tiene que
ver.
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El Juego Iconorama

3.1 ¢{ QUE ES ICONORAMA?

Al juego iconorama lo ubicaremos dentro de los medios
visuales de apoyo didactico, dada su funcién de fomentar la
comunicacién, la memoria y la creatividad; obteniendo el
desarrollo del individuo en su medio.

La simbologia presente en las cartas del Iconorama son
elementos con los que el receptor convive diariamente en su
entorno fisico, psicolégico, econémico, politico y social y que
forman parte de su proceso de aprendizaje.

iconorama estd constituido por una baraja de 66 cartas con
formato vertical de 9.5 por 6 centimetros, impresas a dos
tintas, de las cuales 42 son imagenes, 21 son comodines y
tres son cartas de color.

3.1.1 Cartas del lconorama

La interpretacién de las cartas ...puede ser cerrada o abierta, es decir
que lo que se presenta en cada carta puede ser tomado directamente
como tal (el policla es un policfa, el auto es un auto, etc.) o puede ser
interpretado como algo relacionado con dicha imagen (el polic/a es la ley o

la autoridad, el auto es velocidad, viaje, etc.).

A continuacion las cartas de imagenes:
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1 Morales, Jorge. instrucciones de iconorama, p. 2.
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Las cartas comodines tienen frases escritas que dan pie a
utilizar las cartas de imagen, estas se utilizan sélo en aigunas

versiones de! juego
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Las cartas de color son: una roja, una azul y una negra y éstas
pueden ser interpretadas con significados ambiguos, o sea
como imagenes o como estados de animo.

3.1.2 ;C6omo se juega?

El Iconorama tiene 11 formas de jugarse, basicamente todas
elles comienzan con la interpretacién de cada carta; ademas
queda abierto a modificaciones que los jugadores quieran
hacerle, para diversificar ain mas el juego.
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Versién - Jugadores s%ag?agt::
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Cémo se Juega

- pririer deshacerse de su

. - Ef gritén pide una carta de acuerdo a lo que lee en

':g °°'“’°r‘:l""' el comcn:la in y los jugadores tratan de encontrar en

1as n 'g come ! sus cartas una que cumpla dicha caracterfstica, el

'r%"” o S ¢ jugador la justifice y la tira al centro de la masa, si

‘gn no logra justificaria, pasa el derecho de tirar su carta
+ hacia la derecha.

" Ex assg - Hesta -
Expr { 9 jugadores

| Jomp/a Se pide aigo “rico” y timn la carte con
comida”.

‘ "Pares i no més de B qoe obterige ias'pares gana. *

trdppissd '

! jugadores o {son eliminados | Sedistribuyen (as cartes boca absjo, sobre [s mess
i equipos ! } v por turno se levantan dos y se trata de establecer
: ! una relacitn entre ellss buscando caracteristicas en

§ comun, si o jugedor no to logre en un tiem
¢ ; médimo de 10 segundos, pasa el turno a otro j

.

E/_omp»’o.ﬂ perro y los girasoles, ambos son seres
VIVOS.

comodines ;
-ton sliminados ;

‘sncdoud
!de cartas en ol !
icentro de

vmeu.boaobq‘o‘

! , Ejemplo:Leta “L", Imegen “policia”, Palabra “Ley".

1 Cads juge -coqo uno fetra del abecedario y por

L»lmta Para obtener un punto debers
! encontrer una plllbu que comienze con 8u letra y
q::é se reiecions de forms clera con la imagen que

O e AL e

H El pvlmor ]ugldov tire una certe dlco doy
..{relacionad¢ con su carte) y pide asociado
‘ con ia misma carta, ef siguiente jugador cumpliré
; con lo pedidoy podn't algo maés relacionadao con la
‘ carta que tird. Los comoadines pusden usarse para
mlr gin cumphr lo pedido.
EI Doy algo natural (la seive} y pido algo vivo.
7 srgwonm de alga vivo (la rata) y pide algo que se
munvo

. e
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T T O B P PSS ST AE 640, W ey




LR oL Rt

El Jyego Iconorama

T piTeIS T que wa ailede- bif “earies gena’

jugadores o iSe trata de formar lineas con rasgos comunes, of
; equipos ! iprimer jugador tira cualquies carts v a partir de el
: ‘segundo Se asigna un nombre a {a iinea en base a

: ‘sus ceractar(sticas. Se an sbrir lineas en cualquisr

. ‘direccion pudiendo asignar mas de una caracteristica
‘a las lineas. Si alguten (ogra tirar una carta que cumpla
' lo pedido por dos lineas podré tirar de nuevo.
Ejemplo:iinea de cosas divertidas: pelot, nifios,
libro... & su vez los libros en linee de cosas dificiles
de entender junto con el corazén, la muerts...

| ETque Iogie bajer s tres iercios gane.

v‘ N g N N :"‘ . 4
Canasta | no més de &- ; ' i ) e .
; jugadores o i £1 objstivo es crear teccias con similitud s juicio de
. squipos H : los jugadores, en cada turno se podré cambiar una
: : i de sus cartas, una vez bajadas las terciss no es
! ; : posible mover esas cartes,
i
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o3 pird- ol Bonooimienta interperdonali’
Sa juegs en tras rondas, sacando Lina carts del mazo
: por persona, la primera ronda se diré algo dedicado
-8l jugador de su izquierda, puede ser consejo,
: confesion, reclamo o lo que se improvise. Ls segunds
.ronda es IE:.I pero al sentido contrario, ésta as el
‘desquite. tercera ronda as libre y cada jugador
escoge 8 quien dirigirse; todo relacionado con ls
carna que se sact. £jempio:se saca al relofy se pregunts

al jugador -¢ Pomul siompre Ilngas mrdo?

o INsodulided da Cartormancie.” T

R {Ef sdivinador barajea y @' odmnndo Il perte siste
yno los comodines ivaces y coloca tres montonas sobra I masa de los

i i ol adivinador y ! ‘cuales se toman las 7 primeras cartas para formar
. al adivinado : :tras linsas (pasado, presente y futurc) y representard
. l-draspt:‘osxa a una pregunta o resumen de 1a vida del

' adivinado.

Esta version es libre al dislogo que se genere entre
los participantss, el autor se limita a mostrar una
.versién mas del jusgo.

Tabla adaptada det librilio de instrucciones del lconorama.

3.1.1 Origenes de /Iconorama

El juego Iconorama fue creado por Jorge Mo a través del Taller
de la Imaginacién A.C. en el periodo de 1986-1997 junto con
otros juegos creativo—expresivo~didacticos como: Octopo,
Cuentégrafo, Dilo, El juego del amor y Dodo, todos de la
autorfa de Jorge Mo.

Jorge Ricardo Morales Tenorio (Jorge Mo) nacié en la ciudad
de México, es disefador grafico con maestria de
Comunicacion y Diseilo Gréfico de la Academia de San
Carlos. Ademés de tener extensos estudios reconocidos en
areas afines a la comunicacién visual. Es fundador junto con:
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El juego lconorlm!

Hilda Contreras, Yubila Espinoza, Georgina Molina y Eugenia
Morales del Taller de la Imaginacion A.C. (TIAC). El Taller de
la Imaginacién se constituyé como Asociacion Civil el 11 de
marzo de 1985, desde entonces ha realizado diversas activi-
dades como: talleres, espectaculos, cursos de capacitacion,
video, television, libros, espacios ludico—-sensoriales, juegos y
otras mas en pro de la cultura y la nifiez.

A lo largo de toda la Republica Mexicana el TIAC ha prestado
servicio a diversas Instituciones y organismos como: SEP,
SEMANARP, SECTUR, ISSSTE - Cuitura, INBA, Universidad
Veracruzana, Consejo para la Cultura de San Luis Potosi
Coordinacién de Desarrollo Cultural infantil, Papalote Museo
del Nifio, entre otras.

3.1.2 Necesidades que cubre

La principal necesidad que se cumple con este juego es la
comunicacién. "Sirve tanto para inventar historias como para
ejercitar la memoria, la légica y la creatividad. Puede
emplearse también para la comunicacién e integracién de
grupos, como apoyo didactico y en sicoterapias"2.

Ademas de estimular la imaginacién, lo cual es importante hoy
en dia, en que los juegos electrénicos estancan el desarrollo
creativo.
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El juego Icoanlglg

3.1.3 Publico al que esta dirigido

El iconorama es un juego apto para todos, asi sean nifos,
jévenes o viejos, ya que los conceptos que son manejados en
las cartas pueden ser interpretadas segun el contexto y la
evolucién del pensamiento abstracto que se tenga. Aunque
cabe mencionar que las imagenes estan dirigidas al publico
que se desarrolla en una sociedad urbana como ia nuestra.

3.2 EL PORQUE DE LA NUEVA PROPUESTA
-NACE EL IMAGICAMPO-

La nueva propuesta surge de la necesidad que se presenta en
el publico del medio rural, ya que se carece de este tipo de
distracciones que a su vez son elementos importantes para la
comunicacion y el desarrolio de la comunidad campesina.

El Taller de la imaginacidon se entrega a la tarea de crear y
difundir este tipo de juegos para el desarrollo de la creatividad
y la imaginacién dentro de dichas comunidades. Asi se piensa
presentar este juego llamado “Imagicampo” como una versién
del Iconorama dirigida al medio rural, formando parte del
trabajo que se ha hecho con otros juegos realizados por el
mismo taller, como “El temporal”, “El corazén de la tierra” y “De
selvas, campos y montes”, los cuales estan hechos para dicho
medio.
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CAPITULO 4.
EL IMAGICAMPO - PROCESO CREATIVO

a lo largo de este capitulo veremos el proceso que se lleva a
cabo para la elaboracion de las cartas, asi como los
conceptos de disefio aplicados en la creacién del juego y su
imagen. Dicho proceso de redisefio esta basado en la
metodologia “disefio generalizador” de Victor Papanek.

4.1 PROBLEMA: EL JUEGO "IMAGICAMPO"

Dada fa marginacién que tiene el medio rural, existe la necesi-
dad de que haya mas elementos didacticos que apoyen la
educacién y el crecimiento cultural de los niflos que se
desenvuelven en ese medio.

Es por eso que surge la necesidad de realizar juegos adecua-
dos para la apreciaciéon del medio que les rodea, un ejemplo
de estos juegos es el Iconorama de donde se parte para la
creacion del Imagicampo.

El problema radica en crear un nuevo conjunto de cartas, que
conformaran el juego y se creara la imagen del juego y su
concepto editorial.

El imagicampo sera dirigido a comunidades campesinas de
nuestro pais, y puede ser jugado tanto por nifios pequeiios,
como por jovenes y adultos.
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4.2 PROPUESTA GENERAL

El “imagicampo” constard de una baraja con 54 cartas, un
librillo de instrucciones y su caja contenedora.

La creacién de las imagenes serd posible debido a la gran
diversidad de conceptos arraigados en la cultura, economia y
religiosidad de las comunidades de nuestro pals.

A peticién del Taller de la Imaginacion, las cartas tendran una
influencia proveniente del arte huichol y la pintura popular en
papel amate.

4.2.1 Medios de realizacion

Para la elaboracion de las cartas se utilizara la ilustracién con
técnica de acrilico como herramienta principal, ya que con ésta
se obtienen colores brillantes que van de acuerdo con et estilo
del juego.

En la realizacién de cada una de las cartas y en la composi-
cion del juego en general las leyes de percepcidn visual estan
presentes.

4.2.1.1 Red y composicién

Para generar un estilo de cartas que pertenezcan a un mismo
grupo, se toma en cuenta una estructura basica de composi-
cién de masas y una red con puntos de impacto visual.
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Para la composicién, se probaron distintos acomodos del
elemento principal y la fuerza direccional, las cuales no
convencieron al cliente, por no lograr el equilibrio y el espacio
deseados.

elemento principal

elemento principal
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Tagien o

Se eligié la que ubica una masa central para el elemento
principal y dos masas laterales mas pequends que equilibran
formando una diagonal que cruza en el centro y tiene una
fuerza direccional hacia abajo.

.| elemento principal
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Se determind una red de diagonales, que hace e! espacio mas
versatil para que se adapten las formas organicas de las
llustraciones, y donde podemos separar el area central
formada por dos cuartas partes del ancho de la carta y que
servira para la ubicacién del elemento principal.
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4.2.1.2 Apoyo de las leyes de percepcién
visual

Las leyes de percepcidn estan siempre en la naturaleza, la
importancia de dichas leyes radica en que éstas haran que las
formas y los colores establezcan un orden dentro de nuestro
cerebro, conformando una imagen.

Dentro de esta imagen, las leyes interactuan entre si, en los
limites del plano bidimensional, que en este caso es la carta
de la baraja.

Esta composicién mandara un mensaje al cerebro, el cual al
decodificarlo lo ubicara dentro de un contexto que se relaciona
con las reglas del juego.

El espectador vera la ilustracibn como una totalidad, como lo
menciona la teoria de la Gestalt. Inconscientemente percibira
dichas leyes pero no las analizara por separado, ya que por su
relacién ambigua sera visto como una composicién arménica.

Cada carta esta compuesta por tres planos, el elemento pringi-
pal se ubicarad en el plano del centro, para la ordenacién de
éstos nos auxiliamos con la /ey de proximidad para saber en
dénde estd cada elemento. Los objetos mas préximos al
centro son los de mayor importancia, 10s mas lejanos tienen un
valor secundario, asf se establece en el centro un punto de
impacto visual. (a)

5
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La masa de mayor peso visual que contiene al concepto,
representado por uno o varios objetos, se resailta sobre los
demas elementos por medio de la ley de fondo y figura, asi el
fondo sirve de apoyo y equilibrio a la imagen. (b)

El lado superior izquierdo de la supefficie se utilizara para
colocar un elemento que unifique la baraja y que cada uno sea
semejante o similar al otro, por medio de la /ey de semejanza,
de este modo las imagenes se agrupan en un mismo espacio
y las cartas a pesar de ser distintas se ubican como parte de
un todo semejante. (c)

Utilizando la ley de continuidad podemos determinar que la
imagen va mas alla del espacio que nos restringe et limite del
papel, por lo que se amplia el concepto general aun sin ver las
partes que nos faltan y que contintan bajo algun elemento o
incluso que estan mas alla. Esto le da movimiento y direccién
a la imagen. (d)

Se pueden colocar elementos incompletos hacia los extremos
laterales del espacio grafico; la ley de cierre hard que esos
objetos se cierren mas alld de la carta determinando su
dimensién y ampliaremos la fuerza de la imagen sin necesidad
de utilizar una cantidad mas de espacio. (e)

Cabe aclarar que estas leyes estan presentes en todo momen-
to y que al generalizar estas en las bases de composicién, no
quiere decir que no se tomen en cuenta las que estan dentro
de cada elemento de la imagen y que forman un todo dentro
del equilibrio natural de cada carta.

|
%.
|
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4.2.2 Medios de reproduccién

La reproduccién de las cartas se realizara a través del Taller
de la Imaginacion, el cual decidira el tiraje segun las necesi-
dades que se presenten mas adelante.

Las cartas tendran un tamano de 7 x 10 cm, impresas por
seleccion de color por el frente y una tinta en el dorso, sobre
cartulina sulfatada.

En acuerdo con el Taller de la Imaginacion el instructivo sera
impreso en offsett en color negro en pape! bond, lo cual es
caracteristico entre el lineamiento que llevan en los juegos que
maneja dicho taller.

El empaque se realizara con tamafio extendido de 16 x 32 cm,
en papel Kraftsena con impresién en serigrafia a tres tintas de
acuerdo a los colores seleccionados para el logotipo del juego
y con la finalidad de que tenga una apariencia rastica y
artesanal como la mayoria de los juegos del Taller de la
imaginacion.
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4.3 INVESTIGACION E INDAGACION

Para sumergirnos dentro de las necesidades de nuestro
receptor, en este punto tendremos una breve explicacién de
las caracteristicas del medio rural y un acercamiento ai arte
popular mexicano.

Segun Teodor Shanin!, una sociedad campesina puede ser
distinguida en cualquier parte del mundo por cuatro puntos
principales: la granja familiar como unidad bésica de sociedad,
el cultivo de la tierra como medio principal de subsistencia, Ia
cuitura se relaciona con la forma de vida de la comunidad y la
denominacién de grupo marginado por estar alejado de la
urbanidad.

Cabe mencionar que no solo se toma en cuenta el cultivo de la
tierra como subsistencia, sino también las actividades
relacionadas con la cultura de dicho modo de vida, como la
ganaderia, la pesca, la artesania, los textiles, entre otras;
dependiendo de la regién y caracteristicas geograficas en
donde se deasarrolia la comunidad.

El medio rural puede ser encontrado, en cualquier parte de la
Republica Mexicana que esté alejada de la urbe, general-
mente estas comunidades se han formado a través del tiempo
a partir de los asentamientos humanos de mesoamérica; sus
costumbres y tradiciones tienen un sentido magico religioso
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relacionado con la naturaleza, el cual es de suma importancia
para evitar peligros o desgracias inminentes, como lo era para
sus antepasados, ya que se constituye una herencia cultural
por generaciones.

Para la realizacién del proyecto se utilizar&n como influencia
dos expresiones artisticas, que han surgido del medio rural,
éstas son el arte popular mexicano, en especial la pintura en
papel amate; y el arte huichol. De los cuales hablaremos en
los siguientes puntos.

4.3.1 El arte popular

Las imagenes de las cartas estardn inspiradas en el arte
popular mexicano, basicamente en la pintura sobre papel
amate y el arte huichol que por tener formas simpies dan pie a
una connotacién polivalente sirviendo a los propésitos del
juego. Para obtener esta influencia haremos una pequefa
vista a dicho arte, el cual es desarrollado en el medio rural de
nuestro pais.

En el arte popular se encuentra la presencia directa de la
mano del hombre transmitiendo su creatividad, su sensibilidad
y su tradicion.

Este tiene su origen cuando el ser humano agrega elementos
decorativos a los objetos de uso cotidiano y asl éstos pasan a
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ser una expresioén del medio que lo rodea. Este arte es una
practica comun en los pueblos de la repulblica, aunque cada
uno tiene un sello caracteristico hay cualidades que son
similares y que son aplicables a la mayoria sus diferentes
manifestaciones como los textiles, la cesterfa, la pintura,
orfebrerfa, ceramica, juguetes, etc.

Segun Xavier Moyssén? las invariantes sobresalientes son:
Las obras son de tipo artesanal y no de produccién masiva.
Los disefios son de formas abstractas y geometrizantes.

El uso de una amplia combinacién de vivos colores.

Dentro del arte popular encontramos la expresién artistica de
la pintura popular, la cual esta en diversos usos como la
ceramica, los exvotos religiosos, la pintura sobre papel amate,
decorado de piezas de madera, entre otros.

En la pintura popular podemos encontrar lineas de dibujo
basicas con seguridad y firmeza en el trazo, sencillez de
composicién amplia gama de colores en contraste y un diseiio
esquematico con tendencia a la abstraccién. Con ella se
representa las costumbres regionales de cada pueblo. "La
pintura popular forma parte del espiritu creador del hombre,
visto en su proyeccién universal"3
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4.3.1.1 La pintura
en papel amate

La pintura sobre papel
amate hoy en dia se
encuentra en muchos
lugares del pais, aunque
principalmente en San
Pablito, Puebla y Xalitla,
Ameyaltlepec, Toliman y
San Agustin  Huapan,
Guerrero; ésta se realiza
sobre laminas, de distintos
tamanos, de papel amate,
el cual tiene un proceso de
elaboracion de origen
prehispanico, y pueden ser utilizadas técnicas diversas como
el dleo, temple, esmaltes, acrilicos y acuarelas.

Como tematica se encuentran las hojas, flores y aves, algunos
animales como el venado o el simio, disefios geométricos y en
algunas ocasiones el ser humano rodeado de elementos
cotidianos.

En la composicion se presentan motivos grandes y muy
ornamentados y la linea de dibujo recorta el color.
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Encontramos uno o varios elementos dominantes acomparia-
dos de sus elementos secundarios que los equilibran en peso
visual, buscando su centro de gravedad, conformando una
composicién estatica en donde dichos elementos se compe-
netran entre si logrando la unidad en el espacio visual.

Dentro de éste tipo de pintura encontramos simetria bilateral
aproximada, en donde generalmente el eje se encuentra en el
centro de la composicién y los elementos se equilibran de
ambos lados de éste con un ritmo constante, en donde
también varian las proporciones de los elementos ornamen-
tales, en forma, tamano y color, por ello notamos que éstas
obras tienen una direccion visual definida que resalta por su
colorido y originalidad con una interaccién de las fuerzas de
cada elemento, logrando un resuitado agradable y armdnico.

Son muy utilizados los planos organicos, asi tenemos que las
lineas a mano alzada son fundamentales y donde el delinea-
do, que generaimente es negro, destaca la forma de los
elementos y les proporciona su propio limite visual

Su coiorido se debe a que utilizan los colores basicos
contrastados con sus pares complementarios, asi es como
generalmente aparecen el magenta-verde, amarillo-violeta y
azul-naranja apoyados por el negro y el blanco, aunque en
algunas ocasiones encontramos colores que no se encuentran
dentro del circuto cromatico, pero son incluidos por su brillo en
el pigmento, como el dorado o los colores fluorescentes.
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4.3.1.2 El arte Huichol

A peticion del taller de la imaginacion, en el disefio se manifes-
tara cierta influencia del arte huichol, ya que el estilo que éste
tiene se presenta de manera muy conveniente para los fines
del proyecto. Asi hablaremos brevemente sobre los Huicholes
y en especial sobre sus tablas llamadas /tare las cuales
obedecen a una concepcién de tipo pictdrico.

La etnia de los hucholes se localiza en la Sierra Madre
Occidental entre mesetas y cafladas de los estados de Nayarit
y Jalisco, generalmente viven en ranchos cercanos a sus
centros ceremoniales, y estan incomunicados por su situacién
geogréfica, por lo que solo se accesa a su territorio, por medio
de veredas.

“Lo abrupto y virtualmente inaccesible del territorio que ocupan
en la Sierra Madre Occidental de México, han contribuido a
conservar las aproximadamente 10 mil personas de habla
huichol como el unico grupo indigena importante de toda
Mesoamérica cuya religion y cosmovision aborigenes se
mantienen intactas, con apesnas una mezcla superficial de
elementos europeos.”

Su lengua pertenece a la familia linguistica Uto-azteca y se
mantiene arcaico y sin variaciones dentro de las diferentes
comunidades. Como actividades principales estan la agricul-
tura rudimentaria, la ganaderia y las artesanias; que general-
mente tienen una finalidad de autoconsumo.

- 4Furst, Peter T. Mitos y arte huicholes, p. 115,
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Su produccion artistica se basa en sus concepciones miticas y
religiosas y esta asociada con la propia comunidad y su razén
ceremonial de cada objeto; la belleza de estos objetos es
reconocida en todo el pais.

Dentro del arte Huichol podemos encontrar diversos tipos de
artesanias:

Las ceremoniales: Ojos de Dios (Tziculi), plumas magicas,
jicaras decorativas y tablas itare.

Prendas de vestir. sombreros, camisa de hombre (jolote),
morrales, faldas, capas, fajas de lana, camisas de mujer, etc.

La joyeria de chaquira: collares, aretes, pulseras, anillos y
bolsas.

Instrumentos musicales: tambor (tepu), violines (shahueri),
guitarra, sonajas, arco musical.

Instrumentos utilitarios como butacas, equipales, arco, flecha y
carcaj.

Esculturas de madera y arcilla, piedras propiciatorias que
colocan en la entrada de sus Xirikis.

Su organizacion artesanal se basa en awvtividades segun el
sexo, las mujeres se dedican a lo textil y la chaquira, mientras
que los hombres elaboran los objetos arraigados a un sentido
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ceremonial y religioso. La elaboracién de las artesanias es de
acuerdo a como lo hacian sus antepasados, utilizando materi-
al que se encuentran en su entorno como el carrizo, palo de
granadillo, jicaras, plumas, y algunos otros que compran en
los centros urbanos y que incluso buscan de importacién por
su textura y colorido como los estambres, los hilos y la
chaquira.

Las tablas Itare

Estas tabias son elaboradas con madera de conifera y
estambre de colores, adherido con cera de campeche,
generalmente son elaboradas con un caracter religioso por el
chaman y representan pasajes mitolégicos de su cosmogonia,
aunque también se realizan tablas con disefios mas comunes
y que son del conocimiento general entre los indigenas.

Las tablillas tienen un colorido vivo, éste se atribuye al mundo
magico al que van los chaméanes cuando estan en trance, ya
que con el uso del peyote se producen alucinaciones de
colores brillantes, intensos e incluso fosforecentes; para su
representacion se utilizan estambres de color verde, azul, rojo,
amarilio, naranja, morado, blanco y negro.

Las formas decorativas tienen un alto contenido simbdlico y
originalidad que aparecen en la composicion, las mas sencillas
y comunes son venados, mariposas y otros animales, ademas
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de elementos del paisaje como el sol, arboles, y el ser
humano. Entre los mas utilizados y estilizados por su
simbologia se encuentran el calabazo y la flor toto.

El calabazo: este elemento tiene el significado de agua, es
relacionado con la lluvia y es ofrendado a su divinidad, su
estilizacién alcanza hasta 20 formas y su minima expresion es
la de un triangulo y una linea.

La flor Toto: es simbolo del peyote y también del maiz, es
representada de manera detallada o por el contrario de
manera abstracta en forma de cruz.

También hay otros elementos que son representados con
simbolos especificos y que connotan elementos basicos: “El
sol esta simbolizado por un aguila, la tierra por una flor, el
agua por fior y vibora, el aire por una flor y un chivo.”
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Como caracter/stica del estilo encontramos que las formas se
encuentran delineadas por un color distinto, generaimante en
contraste al del que estan coloreadas.

En los /tares nos encontramos con una composicion dinamica
por el contraste de sus elementos, generando una fuerza
interna, la cual se equilibra con el color aplicado en relacién al
tamario de los elementos, asi el fondo tiende a ser de un color
brillante, mientras que los elementos del colores complemen-
tarios. Los puntos de impacto se equilibran de una manera
que no es rigida, por lo que le da movimiento a la imagen,
tomando en cuenta que cada una de sus formas cumpie con
un peso visual determinado, dentro del plano, obteniendo una
homogeneidad.
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4.3.3 Conceptos representativos

Para la organizacién de las imagenes de cada carta, se parte
de un listado basado en el juego lconorama, éste esta confor-
mado con elementos importantes de las comunidades

campesinas en general.

Este listado es revisado de acuerdo con el Taller de la
Imaginacién con las caracteristicas mas representativas del
medio rural y de esta manera obtenemos los siguientes

conceptos para la elaboracién de las cartas:

anciano felino salvaje reloj

animal de carga foco rio

arado fogén selva
arboles ganado serpiente
aves de corral gente reunida sol

bandera irasoles soldado
boca idolo/piramide television
botella iglesia troncos/ena
brujo libros casa
cantaros lluvia cruz
camposanto llave y cubeta ojo

camién maestro/escuela danzantes
camino mar/playa dinero
campo de cuitivo milpa/maiz pajaro
palacio de gobierno estanquillo ninos
ciudad noche esqueleto
comida nopalera pensamiento
corazén costales perro
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4.4 DESARROLLO Y DEPURACION DE IDEAS

Para el desarrollo de las ideas se toma como base el listado
anterior de conceptos y se generan imagenes que puedan
representar el concepto, estas se depuran tomando en cuenta
qué imagenes cumplen la funcién del juego y cuales no,
liegando a la imagen final.

En cuanto a la imagen del juego, tambien se ileva a cabo una
lluvia de ideas, de la cual se ha elegido una de ellas para la
representacion grafica. Para la aplicacion del color tenemos
varias pruebas, en la tipografia y en el icono.

4.4.1 La identidad del juego
En base al nombre IMAGICAMPO se

presentan las propuestas con el cliente,
en este caso tenemos propuestas que W
tenfan una gran area y se buscaba algo e ‘
mas compacto, por lo cual fueron O&
descartadas. 3000;
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Y se continud la busqueda con las opciones mas compactas y
con tipografia en linea recta horizontal, y a la que se le fueron
haciendo variaciones, con motivos de influencia prehispanica.

-IMAGICAMP




IMAGICAMPE
(MAGICAR

Se eligid la tipografia llamada *“Hobo™ entre las otras
opciones, por tener un peso visual medio y el trazo de la letra
es ligeramente orgéanico, asi éste se adecula a las caracteristi-
cas del trazo fluido de los pétalos que lo acompana.

Asi la dltima opcién es aceptada por la forma de la letra, y la
integracién de los elementos graficos con la letra "O", los
cuales forman una flor.

IMAGICAMPRGP
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Se hacen pruebas de color con la propuesta, utilizando colores
que nos remitan al medio rural.

IMAGICAMPG> IMAGICAMPD>
IMAGICAMPG>  IMAGICAMPO?

(<

[o%G 7)
IMAGICAMP.G> IMAGICAMPGS
IMAGICAMPG>  (MAGICAMEDS

IMAGICAMRD> [MAGICAMPDY

La propuesta elegida tiene un par de colores que comunmente
son usados dentro del arte popular.

Para manejar estos colores se buscd su equivalencia en el
modelo de color Pantone ®:

verde = 383 cvc

magenta = 219 cve

IMAGICAMPG>
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4.4.2 Las cartas

Para las cartas se lleva a cabo un proceso de bocetaje en
base al listado.

En ia lluvia de ideas se toma en cuenta que es lo mas adecua-
do con las caracteristicas del estilo, como el delineado, el uso
de formas organicas simples, la composicién estatica, los
ornamentos fitoformes, etc, con base a los identificadores de
los estilos analizados anteriormente.

Aves de corral

En la propuesta final (que se :
encuentra encerrada en un i
rectangulo), se incluyen los :
elementos identificadores del ;
juego como el sol. -
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Luna
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Para la aplicacion de color en las cartas,se utilizaron una
amplia variedad de colores, de tonalidades intensas, de acuer-
do a los elementos de cada carta, asi que se realizarén varias
pruebas de color, pero que por cuestiones de espacio no se
presentan, en el presente documento.

Dentro de los colores usados podemos distinguir pares com-
plementarios y colores neutros.
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Para el dorso de las cartas tambien hay propuestas distintas
de las cuales se determind la que tiene el disefio repetitivo del
girasol, por dar una textura visual agradable y por su sencillez,
ya que las otras propuestas estan muy sobrecargadas. El
dorso se imprimira a una tinta que sera distinta en cada mazo
de cartas, por lo que no se realizan pruebas de color.
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4.43 El empaque

Para el empaque se buscé una caja sencilla y compacta que
proteja las cartas y que pueda ser guardada en el bolsillo. Las
primeras propuestas resuitaron ser ligeramente complicadas
en el armado, por lo que aumentaria costos, y la que tiene
suaje especial en la orilla, fileteando el girasol del logo, fue
descartada porque al ser manipulada el material podia
maltratarse y romper esa pestafa.
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Cawacad
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Para llegar a una solucién se hicieron ajustes sobre una
propuesta del suaje, ubicando los elementos de distintas
formas y guardando espacios para textos legales, e incluso
utilizar el mismo motivo del dorso de las cartas, en la cara
posterior de la caja.
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Se propone una lengueta semicircular para darle un poco de
movimiento a este tipo de caja, que generaimente, es un poco
estética.
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La distribucion del suaje permite obtener la caja extendida
dentro de una area pequena, para evitar el desperdicio de

papel.

La propuesta final es de suaje sencillo y la distribucién de los
elementos es la mas equilibrada, tomando en cuenta los datos
necesarios de informacién acerca del juego.
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4.5 PROTOTIPO Y SOLUCION

Para el prototipo se realizaran cada una de las cartas, el cual
servira de original mecénico para la seleccién de color, asi
como los originales para el empaqgue y el instructivo.

La solucion final del juego esta incluida en este documento.

4.6 ; C6MO SE JUEGA EL IMAGICAMPO?

El texto que aparece a continuacién fue proporcionado por
Jorge Mo, autor del juego, y forma parte del librillo de instruc-

ciones del imagicampo.

IMAGICAMPO
Juego de la naturaleza y /as ralces campesinas

Artefacto ludico de Jorge Mo
Ediciones del Plumicornio-México

Derechos reservados

Primera edicién, México, ario 2001
Ediciones del Plumicornio

Taller de la Imaginacién, A.C.

Av. Pantedn # 2, La Candelaria Coyoacén
C.P 04380, México, D.F

Diserio editorial: Lillién Ramfrez

Cuidado del texto: Ana Colorma
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. 'Este es un /uego creado y hecho en México a partir de la interaccidn del
““autor con miembros de comunidades campesinas. Estd dirigido especial -

i if’mente a pobladores del campo, y busca servirles como instrumento para
i ./a comun/cac/én expresién y memoria colectiva. Los usuarios pueden
sl /n,\(entar otras maneras de utilizar este juego, de acuerdo a sus necesi -

fdao"és e intereses, ademds de las tres formas de jugar que se proponen en
. ‘este instructivo.
A diferencia de los juegos de cartas conocidos, Imagicampo es un juego
en el que /o importante no es ganar, sino compartir con los dermnds el gusto
de estar funtos y de recrear el imaginario colectivo.
Imagicampo ha sido concretado con /a participacién y apoyo de muchas
personas, justo es reconocer e/ acomparnamiento de Hilda Contreras y el
apoyo de Silvia del Amo y de los miembros de las alisnzas del PROAFT,
con quienes ha sido probado; también a Lillidn Ramfrez y Maru
Maldonado, quienes promovieron de algun modo su lanzamiento a la vida
publica.

En /a colonia Roma, luna creciente de junio del 2001, Jorge Mo
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INSTRUCTIVO
“ Veersién 'Mensajes

Esta es una modalidad creada especialmente para nifios, y para mayores
que quieran pasar un rato divertido.

Las cartas se colocan en un montén con la cara blanca hacia arriba. Para
empezar, se le reparte una carta a cada jugador y se sortea la primera
tirada.

El jugador en turno (digamos José) mira su carta y elige a quién
mandérsela, diciendo por ejemplo: *Yo le mando una cazuela de frijoles a
Pancho porque creo que ya tiene hambre",

A su vez, Pancho toma la carta de José y la coloca bocabajo frente a él,
luego toma su propia carta y se la envia a otro fugador: "Yo le mando este
corazén enamorado a Juanita para que ya no se pelée con su novio".
Juanita recibe /a carta y manda la suya: "Yo le mando un costal de papas a
doria Laura para que se pongan gordos sus marranos".

Cuando un jugador ya no tenga carta que enviar, no podré recibir hasta /a
siguiente ronda.

Cuando ya nadie pueda mandar cartas, se repartirdn de nuevo una cada
quién, e iniciard la ronda el ultimo que recibié carta en el turno anterior.
Es posible mandar cualquier tipo de mensaje, siempre y cuando no resufte
ofensivo. Tampoco vale mandar carta a la persona que acaba de enviarle a
uno.

El juego termina cuando se agotan las cartas o cuando /o deciden los
participantes.
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“Versién Historias

. Esta versién sirve para inventar historias y narrar tradiciones. Los relatos
“pueden ser imaginarios o reales, y ubicados en el pasado, presente o
futuro, en lugares concretos o fantasticos.
‘En Imagicampo Historias pueden jugar de dos a mds de 20 personas;
antes de hacerlo se revuelven las cartas y se colocan en un montén con 18
cara blanca hacia arriba.
Cada jugador toma una carta en su turno, la mira, /a8 muestra a los demds
y dice algo que le sugiera la imagen y que continue el relato que van
construyendo entre todos. Es recomendable que el jugador sea espontd
neo, que no lo piense demasiado, ni se tarde, ni se extienda mds de la
cuenta, simplemente se trata de que su pensamiento se relacione con la
carta que le tocé y con el relato mismo.
Lo que diga cada jugador merece ser escuchado y respetado por todos,
independientemente de que estén de acuerdo con é€l,
El jusgo termina cuando el grupo lo decida, esto es, cuando crean que la
historia ha sido concluida, o cuando se acaben las cartas, o se agote el
tiempo predetarminado.
En caso de que alguien ests interesado y dispuesto a rescatar el relato,
puede escrbirlo, ilustrarlo, o darlo a conocer posteriormente segun los
medios a su alcance. También seria interesante intercambiar las historias
creadas por diferentes grupos o comunidades.
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_Versién Anélisis

Esta forma de juego ests concebida para facilitar el andlisis de problemas
- especfficos y sus posibles soluciones.

" Para jugar, los participantes se dividen en equipos (se sugiere que de dos
a ‘cuatro), a cada uno de los cuales se les entrega el mismo nuimero de
cartas. Los equipos se separan, y cada uno nombra un relator encargado
de exponer las ideas generadas por sus comparieros.

Previamente, se acuerda el o los temas que habrén de ser desarrollados, y
se determina el tiempo limite para hacerlo. Cada equipo tratard de usar la
mayor cantidad de cartas posible para realizar la exposicién de los
antecedentes, causas y situacién problemdtica, asf como de su propuesta
de solucién.

Una vez transcurrido el iempo acordado, se reunen todos, y cada relator
va mostrando /as cartas usadas por su equipo y las ideas que desarrollaron,
Finalmente puede organizarse un debate para confrontar las posiciones y
buscar acuerdos.
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APENARRRRIATL A EECRRDE RS T 5
L
E | resultado final del juego consta de tres partes: las cartas,
el instructivo y el empaque, a continuaciéon se muestra un
pequeiio esquema del formato editorial del instructivo el cual
tiene un tamano extendido de 33 c¢cm x 9 cm, plegado en 5
partes obteniendo un formato tipo acordeon de 6.6 cm x 9 cm.

Y la solucién final de las 54 cartas del juego Imagicampo, las
cuales se representan al 65% de su tamafo real (7 x 10 cm).
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E | disefiador grafico puede lograr un sin fin de imagenes

para su desarrollo visual, usando las herramientas
adecuadas, como en este caso la interacciéon de las leyes de
percepcion en los conceptos graficos, aunado a la utilizacién
de la técnica adecuada para para su representacién y la
informacién basica de su publico receptor.

A lo largo de esta tesis hemos visto como las leyes gestalticas
de percepcién visual pueden ser utilizadas como un apoyo
fundamental en la creaciéon de imagenes. Porlo que se puede
concluir que haciendo que dichas leyes interactien entre si, en
el espacio visual, se obtienen imagenes con un mayor impacto
visual y alto contenido simbdlico.

A su vez estas imagenes contribuyen ampliamente con el
proceso de aprendizaje, al controlar y llevar claramente el
mensaje entre emisor y receptor, por lo que cumplen su
funcion como imagenes didacticas dentro de la comunicacién
visual.

En la didéactica el disefiador grafico traduce el mensaje que le
da el grupo creador, conjuntando cada una de sus partes
como un mensaje global y lievando a cabo una unidad que es
interpretada faciimente por el espectador, al tener mayores
herramientas con las cuales jugar en la composicion se
obtienen imagenes con mayor riqueza y equilibrio.
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El disefador gréfico vive de imagenes, por lo que al estar
relacionado con el conocimiento de cdmo estan constituidas
las imagenes, a través de la percepcion visual, enriqueciendo
su metodologia, es capaz de crear y trabajar con cédigos
visuales, haciéndolos més atractivos para el publico estudiado.




Bibliografia



PRSNGSR T R AT AR,
A Bibliografia
B L B L R TR O

sArnheim, Rudoif, Arte y percepcion visual; Psicologia del ojo
creador. Alianza. Madrid, Espafia, 1997. Pp. 553.

*Arnheim, Rudolf. El pensamiento visual. Paiddés Madrid,
Espafa, 1986. Pp. 363.

*Ardila, Alfredo. Psicologia de la percepcién. Trillas. México.
S.a. p.p. 386.

*Colyer, Martin. C6mo encargar ilustraciones. Gustavo Gili.
Barcelona, Espafia, 1994. P.p. 144.

«Costa, Joan/Moles Abraham. Imagen didéctica,
Enciclopedia del diseiio. CEAC. Barcelona, Espaia, 1991. Pp. 272.

*Costa, Joan. Sefalética, Enciclopedia del disefio. CEAC.
Barcelona, Espafia, 1987. P.p. 256.

*Dalley, Terence. Guia completa de ilustracién y disefio;
técnicas y materiales. H Blume. Madrid, Espaia, 1982. P.p. 222.

sEhrenzweig, Anton. Psicoandlisis de la percepcion artistica.
Gustavo Gili. Barcelona, Espafia, 1976. Pp. 238.

sFFurst, Peter T. y Nahamad Salomén. Mitos y arte huicholes,
SEP/Setentas, México, 1972. Pp. 170

St
T A A A Sy D A P IRV E SRR 1*"}% ﬁf'“?&" iy



RTINS AP 2 T R TR DA,
i ! Sibliografia
PRI U S IV R AR T SR

*Gutiérrez Lépez, Gregorio. EI mundo de los huicholes,
B.Costa-Amic Editor, México, 1968. P.p. 136.

*Hogg, James, et al. Psicologla y artes visuales. Gustavo Gili.
Barcelona Espafia. S. a. Pp. 385.

sHoward Bartley, S. Principios de percepcién. Trillas. México,
1982. P.p. 581.

*Kdler, Wolfang. Psicologfa de la configuracion. Morata S.A.
Madrid, Espafia. 1967. P.p. 289.

sLoomis Andrew. llustracién creadora. Hachette S.A.
Argentina. 1980. P.p. 300.

*Mayagoitia Alarcén, Odalmira. El andlisis del mundo circun-
dante por el nifio. S.E.P. México. P.p. 284.

*Papalia, Diane E./Wendkos Olds, Sally. Psicologia. McGraw
Hill. Espafia. 1987. Pp. 762.

*Puig, Arnau. Sociologia de las formas. Coleccién comuni-
cacion visual.Gustavo Gili. Barcelona, Espania, 1979. P.p. 250.

*R.H. Day. Psicologia de la percepcién humana. Limusa.
1977. Pp. 227.

St

WG
i

o |os}§3i"‘t'*»-
N T T R S R T T U R I AR R Y L Y I FR T



PRGN FOTENN N 528 L R P RO Bibliosrafia
ARAPERRIRE T A L S SRR RN Y

*Rodrfguez Diéguez, J.L. Las funciones de la imagen en la
ensefanza, Coleccién comunicacion visual. Ed. Gustavo Gili,
Espafia, 1977. P.p. 196.

*Rodriguez Diéguez, J.L. El comic y su utilizacién didactica,
los tebeos en la ensefianza. Ed. Gustavo Gili, 2a ed., Espaiia, 1991.
P.p. 160.

*Sanchez Vazquez, Adolfo. Invitacién a la estética. Grijaibo.
México, 1992. Pp. 272.

*Sarramona, Jaime et al. Tecnologia didactica; Teorfa y
practica de la programacién escolar, Ed. CEAC, Espana, 1979.
P.p.349.

*Shanin, Teodor. Campesinos y sociedades campesinas.
Fondo de cultura econdmica. México, 1979. P.p. 404.

eTaddei, Nazareno. Educar con la imagen, Ed. Marova,
Madrid, Espana, 1979. Pp 175

«Titone, Renzo. Metodologfa Didactica, Ed. Rialp, 5a ed.,
Espafia, 1974. P.p. 667.

e L] Jﬁqw
*}§ % i &
s 2]

: o
R A YT BT P T R R M BB o A a6 r*%,%



	Portada
	Índice
	Introducción
	Objetivos
	Capítulo 1. Percepción Visual y Material Didáctico
	Capítulo 2. La Ilustración
	Capítulo 3. El Juego Iconorama
	Capítulo 4. El Imagicampo Proceso Creativo
	Conclusiones
	Bibliografía



