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La presente tesis esta dedicada a una parte del 10% de la poblacién infantil mexicana, y
que tlenen una especial manera de percibir e Interpretar el mundo que los rodea, esta
pequefa parte (pero importante) son los nifios con deficiencias de audicion y lenguaje
: (sordomudos).
i ’ Este trabajo de tesls es un juego ludico-educativo que sera un apoyo visual y
' tridimensional en la educacion del nifo sordomudo mexicano. El juego tiene un fin
especifico: que los nifios conozcan los diversos climas que existen en la Repiblica
Mexicana (que es el lugar donde viven), y que ademds aprendan las capitales de cada
uno de los estados de la Republica. El campo de aplicacion de este juego como material
didéctico, se puede dar en toda la Repiblica Mexicana, pues lo mismo puede ser
introducido en las escuelas de Educacion Especial de Campeche como en las escuelas de
Sonora.
Primeramente, en el Capitulo 1, realice una Investigacion acerca de la educacion infantil,
del proceso de aprendizaje y de como diferentes corrientes y autores lo han definido a
través del tiempo. Después de esto procedi a definir los Agentes de la Formacion
Intelectual que Intervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje del nifio, los cuales
son: el Instinto y la Inteligencia, la curiosidad, la observacion, la reflexion y la meditacion;
lo que me permitié entender que cuando un nifio va descubriendo el mundo en el que
vive, se van originando en su mente dudas, que lo llevan a Indagar el porqué y el cémo
de las cosas, comenzando asi la acumulacién de conocimientos en su desarrollo integral.
Pero 3qué pasa cuando uno de los sentidos vitales en el nifio tiene deficlencias? Pues
sucede que su concepcion del amblente se da de una manera especial, y es por eso que
o , se ha creado una Fducacidn Especial en la que se aplican las formas de ensefianza mas
! apropiadas para cada tipo de disfuncion. En el caso particular del nifio sordomudo, en el
’ ' Capitulo 1 se ha desglosado de manera general su desarrollo cognoscitivo, desde su
comunicacién con el entorno, los grados de sordera que existen, su representacion
mentaly hasta los sistemas de comunicacion gestualen los que se apoya.
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En el Capitulo 2 se aborda todo lo que respecta al Material Diddctico, sus caracteristicas y
su clasfficacion, en donde me encontré con una gran lista de éste en el que el Disefio
" Grafico interviene direciamente ya que muchos se basan en 1a comunicacion visual.
También se distingue, primordialmente, la funcion pedagogica que tiene el Material
Diddctico, que al emplearlo simuitaneamente con diversos tipos de juegos escolares, se
observan resultados con mayor éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Es asi que el tema del juego infantil también es expuesto en este trabajo, puesto que se
explica el por qué del Juego y como puede ser relacionado con el trabajo escolar,
representando esta relacion en un cuadro sindptico en el que se muestran los diferentes
tipos de juegos y sus funciones educativas, algunos ejemplos son: los juegos de palabras
y nlimeros, juegos con piezas para construccion de objetos, rompecabezas, juegos con
plastilina 0 masas de arcilla, juegos con instrumentos muslcales, entre muchos otros. En
este punto es cuando se destaca la motivacion por aprender que provoca el juego en la
educacion de los nifios.

El Capitulo 3 comprende el tema de los Soportes del Diserio Gréfico en la elaboracion de
Materlal Diddctico, es aqui donde entra de lleno la funcion e importancia de los
lineamientos formales del disefio; es dedir, se fundamenta el proyecto gréfico en base a
los soportes que toda creacion grafica conlleva, y que son: soporte fisico, soporte
geométrico, soporte grafico y soporte visual. También se destaca el concepto de
Composicidn y las clases en las que se divide, ya que sin ella no existiria la armonia y
organizacion visual y estructural de cualquier creacion artistica, y en el caso especifico del
Disefio Gréfico, no se daria la comunicacion de mensajes significativos que se tiene como
tarea a transmitir.

En el Disefio Grafico, y en especial en esta tesis, es esencial conocer cual es el significado
de /magen, puesto que es un vocablo utilizado durante todo proceso de una creacion
grafica; pero se ha hecho necesario distinguir los diferentes tipos de imagen, ya que
también existen imagenes sonoras y mentales que no pueden ser tangibles pero existen.
Un elemento Importante en el proyecto grafico es el Color, éste se encarga de ponerle
énfasls o carcter al disefio, claro estd que combindndolo de manera arménica con los
otros elementos que Interactian en el proyecto grafico, puede dar la intencion qge € o
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desea comunicar. En el Disefio Grédfico, el color debe cumplir con cuatro tareas
primordiales que son: atraer /a atencion, mantene/ la atenc/én tfansm/tlr fa Informaclon

y hacer que la Informacion se recuerde. -

En este capitulo, también se aborda el tema de la Ilustracion ya que es parte esencial en
el trabajo del disefador gréfico. La ilustracion técnica, que es la que se empleara en fa
elaboracion gdréfica del proyecto, es el principal apoyo en las cuestiones de educacion
porque debe representar con claridad los conceptos que se deseen ensefar.

El Capitulo 4 presenta la metodologia en la que se sustenta la propuesta gréfica, que es
Proceso creativo de solucion de- problemas de Bernd Lobach, basada del libro
Metodologia del Diserio, de Luz del Carmen Vilchis, que menciona: “Para gue funcione e}
proceso, el disefiador como productor de ideas ha de recoger informaciones diversas con
las que trabaja para solucfonar un problema de disefio, donde son indispensables las
facultades creativas para seleccionar los datos correctos y aplicarfos en las situaciones
pertinentes”.' Justamente fue asi como se procedid desde las primeras Ideas de disefio
hasta la solucion final, que representan el proceso desglosado en 4 fases: Andlisis del
problema, alternativas de solucion al problema, valoracion de las soluclones al problema
y realizaclon de la solucion al problema.

la contribucion del Disefio Grafico en un campo tan fundamental como lo es la
educacion, me permite entender que el disefiador grafico juega un papel importante
como transmisor de mensajes visuales que impulsan al desarrollo integral de la socledad.

VILCHIS, Luz del Carmen. Metodologia del Disefio. Fundamentos Tedricos. Centro Juan Acha, UNAM. 2000 P

2

&
T Sty Lo taadidiod » 6 3
@

s 8






— s

Es importante una estimulacion temprana
desde los primeros afios de vida del nifio,
pues le ayuda a estimular sus sentidos
preparindolo para su educacion escolar.

|

1. la Educacion en el Niio.

a infancia, como primera etapa de conocimiento en el hombre, juega un papel
primordial en todos los aspectos de su vida: fisico, moral, espiritual, social, y por
I supuesto intelectual; ya que en esta etapa nuestro conocimiento del mundo
_jcomienza a acumularse de acuerdo a todas las experienclas que vamos viviendo,
ya sea en la casa, con los vecinos, en la escuela, en el parque, y en fin con todo lo

que nos rodea. :

En cada etapa de la nifiez existen factores que van cambiando de acuerdo al desarrollo
fisico y mental del nifio, por ejemplo, en el primer aio de vida el nifio necesita proteccién
por parte de sus padres, nutricion adecuada, cuidados de salud e higiene, estimulacion
temprana del lenguaje, entre otras, pero es totalmente dependiente de una persona
mayor; a partir de los dos aros adquiere habilidades motoras de lenguaje y pensamiento,
comienza a desarrollar su independencia y autocontrol, explora los objetos, juguetea y asi
sucesivamente va acrecentdndose su aprendizaje, hasta llegar a una etapa de entre los
cinco y sels anos de edad en que empieza a experimentar las actividades escolares como
lo es la lectura, la escritura, conocimientos numéricos, solucién de problemas, etc.
Entonces es aqui donde entra en juego el pape! del maestro.

En el dmbito de la docencia se debe contemplar, a pesar de que existen protocolos de
ensefianza-aprendizaje ya establecidos, que cada nifio es una persona Unica con su
propio temperamento, estilo de vida, emociones y sentimientos, haciéndose importante
buscar versatilidad en las actividades escolares, mds atn si se trabaja con nifios que
necesitan una educacion especial.
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La educacion escolar, ademds de la
educacién en el hogar, es el medio méds
acertado para el desarrollo del aprendizaje.

1.1. El aprendizaje en el nifio oyente.

— T.T.1. Definicion de Aprendizaje.

De acuerdo a discusiones entre diversos intelectuales desde hace mas de un siglo y hasta
nuestros dfas, se ha llegado a definir al aprendizaje, como una modificacion de la
conducta a través de la experiencia, de manera que quien aprende se conduce de modo
diferente después de que dicho cambio se ha efectuado.

Para Stephen B. Klein el aprendizaje puede definirse como *un cambio relativamente
permanente de la conducta, debido a la experiencia, y que no puede explicarse por un
estado transitorio del organismo, por la maduracion o por tendencias de respuesta
innatas™,

Esta definicion de aprendizaje tiene tres componentes importantes:

E primero nos dice que aunque el aprendizaje refleja un cambio en la conducta, no
conlleva automaticamente la realizacion de la misma, sino que se debe estar
suficientemente motivado para transformar el aprendizaje en conducta.

Segundo, los cambios en el comportamiento producidos por el aprendizaje no siempre
Son permanentes, ya que como consecuencia de una nueva experiencia, puede que una
conducta previamente aprendida no vuelva a darse; siendo esto un ejemplo del carécter
transitorio del aprendizaje.

Y tercero, los cambios en la conducta pueden deberse a otros procesos distintos del
aprendizaje; tomando en cuenta entonces, que los cambios en la conducta pueden
deberse también a procesos Instintivos.

Concluyendo, en términos generales, se podria decir que el aprendizaje, es una relacion
reciproca entre el hombre y el mundo, que abarca todos los procesos psiquicos, y lieva

consigo la reconstruccion constantemente reemprendida del comportamiento.

@.@Q

? STEPHEN B. Klein. Aprendizaje. Principios y Aplicaciones. Mac Graw-Hill, Espafia 1996. ®
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1.1.2. Teorias del Aprendizaje.
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Las primeras teorias formales del aprendizaje que se desarrollaron, se centraron en la
Importancia de los instintos en la actividad humana mds que en el papel de la
experiencia; sin embargo las teorias actuales sugleren que la conducta aprendida, esta
determinada tanto por el instinto cémo por los procesos de la experiencia.

FUNCIONALISMO. El Funcionalismo fue la escuela psicologica que hacia hincapié en los
origenes instintivos y en la funcién adaptativa de la conducta.

Entre los principales ponentes del funcionalismo, se encuentra John Dewey (1886), quien
consideraba que “las conductas reflejas de los animales habian sido reemplazadas en los
humanos por la mente, la cual ha evolucionado como el principal mecanismo de la
supervivencla humana™

El principal aspecto del funcionalismo de Dewye era su idea de que la forma de la
supervivencla humana difiere de la de los animales Inferiores.

Otro funcionalista, el psicologo ingles William James (1890), pensaba que . la diferencia
principal entre el hombre y los animales reside en la naturaleza de sus respectivos
impulsos instintivos o heredados. Seglin james, la naturaleza humana posee un nimero
de Instintos que guian su comportamiento (como rivalidad, miedo, simpatia, soclabilidad,
limpieza, amor etc.) mucho mayor que los animales. También propuso que todos los
Instintos tanto de los animales como los del hombre, tienen una cualidad mental y
poseen proposito y direccion.

Muchos psicdlogos criticaron fuertemente, por diversas razones, el concepto de instinto
propuesto por los funcionalistas, como Watson y Morgan en 1917, que al realizar
observaciones y experimentos con niios, les condujeron a conclulr que solamente
existian tres respuestas emocionales innatas: miedo, rabla y amor, y que solo un reducido
nimero de estimulos podfa provocar esas respuestas; considerando también que no
existen instintos humanos universales debido a la diversidad de valores, creenclas y

20p. cit. pag. 24.
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comportamientos de la diferencia de culturas. Ya para 1920 la psicologia americana se
I enfoco en el proceso de aprendizaje, més que en la explicacion instintiva de la conducta
humana, considerando a la experiendla como €l pnncipal  determinante del
comportamiento, surgiendo asi la escuela Conductista.

CONDUCTISMO. El Conductismo es una escuela del pensamiento que enfatiza el papel de
la experlencia en el control de la conducta. Para los conductistas, los procesos mas
Importantes que gobiernan la conducta son aprendidos “...tanto los impulsos que dan
ludar a la conducta como las conductas especificas motivadas por esos impulsos, son
aprendidos a través de nuestra interaccion con el ambiente...”

Aristoteles propuso el concepto de asociacion de ideas, donde dice que “para que se
forme una asociacién entre dos eventos, éstos deben ser contiguos (emparejados
temporalmente) semejantes u opuestos entre si", David Hume (1739) hizo una hipétesis
segun la cual, otro factor, la casualidad podria dar lugar a una asociacion.

Edward Thorndike tuvo también una Influencia importante sobre el enfoque conductista,
él establecia que la conducta animal podia cambiar como consecuencia de la experiencia;
segin Thorndike “el aprendizaje refleja el establecimiento de una asociacion ER
(estimulo-respuesta)™s haciendo experimentos repetidos con un dato al cual
recompensaba con comida cuando aprendia clertos movimientos para escapar de una
¥ caja, pudo denominar Ley del Efecto al fortalecimiento de Ia asoclacién debido a un
: acontecimiento satisfactorio o recompensa. Thorndike pensaba que esta Ley no sélo
podia aplicarse a la conducta animal, sino que también describia el proceso de
aprendizaje humano. También establecié que la recompensa no es el (nico proceso que
intensifica una asociacion estimulo-respuesta, entonces sugirié otra ley, la Ley del
Ejercicio, que dice que la intensidad de una conexion ER puede incrementarse con el
uso, y que la conexién se debilita con el desuso. Otra ley que describié Thorndike, fue la

4 KLINGLER Kaufman, Cynthia. Psicologia Cognitiva Mac Graw-Hill Interamericana, México 1999.
¥ * Op. cit. pag, 26.
§ Tbidem. pag, 27 e ¥ a
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Ley de la Disposicion donde propone que un sujeto animal o humano debe estar
motivado para formar una qsoclacién o realizar un habito previamente establecido.

Ivén Paviov sugirio en 1927 que una situacion de aprendizaje estd determinada por leyes
precisas. Con sus diversos experimentos determind que los animales como el hombre,
poseen reflejos Incondicionados o innatos; un reflejo incondicionado consta de dos
elementos, un estimulo incondicionado (El) que provoca involuntariamente el segundo
componente o respuesta incondicionada (Rl), luego entonces se forma un nuevo reflejo
o reflefo condiclonado, cuando un estimulo ambiental neutro aparece junto con el
estimulo Incondiclonado; conforme progresa el condicionamiento, el estimulo neutro se
convierte en estimulo condicionado (EC), y es capaz de provocar la respuesta aprendida o
respuesta condicionada (RC). Esta respuesta condicionada se Intensifica al aumentar el
nimero de emparejamientos entre el estimulo condicionado y el incondicionado. Gran
parte de las Ideas de Pavlov son aceptadas hoy en dia.

John B. Watson fue el conductista que demostrd su importancia en la conducta humana.
También demostrd que podia condicionarse en sujetos humanos una respuesta
emocional de miedo.

TEORIA TRADICIONAL DEL APRENDIZAJE. Se han propuesto dos enfoques tedricos
principales para explicar la naturaleza del proceso de aprendizaje. Los tedricos ER
defienden un punto de vista mecanicista sobre el proceso de aprendizaje; segln su
enfoque, el aprendizaje consiste en la adquisicion por parte de un estimulo amblental
neutro de la capacidad de provocar una respuesta especifica a través de su asoclacion
con otro estimulo que provoca esa respuesta de forma innata. Por el contrario, los
tedricos cognitivos abogan por un punto de vista mentalista sobre el proceso de
aprendizaje. Para esta teoria: “el aprendizaje Implica la adquisicion de conocimiento
sobre la probabilidad de aparicion de acontecimientos Importantes, como una
recompensa o un castigo, y sobre los medios para conseguir la recompensa y evitar el
castigo™. Los tedricos cognoscitivos defienden que la conducta es flexible, un punto de

7 Op. cit. pag. 33. P
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vista que contrasta con la rigidez que le atribuyen los tedricos E-R. Basandose en la
lnvestugac:on se sabe que en el comportamiento Intervienen tanto procesos mecanicos

~como cognoscitivos.

El conductista norteamericano mds notorio B. F. Skinner, realizé trabajos de investigacion
que han contribuido enormemente a los conocimientos actuales sobre el proceso de
aprendizaje. Skinner sostenia que el intento de explicar las bases tedricas de la conducta
interfiere con el descubrimiento de sus causas. Consideraba que los psicdlogos deberian
identificar los factores ambientales que controlan la conducta. £l suponia que una vez
que estas variables han sido determinadas, se podria predecir y controlar la conducta;
defini6 un refuerzo como cualguier evento que incrementa la frecuencia de la conducta
que le precede; la relacion entre la conducta y el refuerzo la denominé contingencia.
También observo que la tasa de la respuesta aumenta con el refuerzo, mientras que su
omision produce una disminucion de la conducta operante.

La investigacion de Skinner ha aumentado el conocimiento sobre los factores ambientales
que influyen en la respuesta y ha proporcionado una metodologia que permitié una
prediccion fiable y eficaz de la conducta. La critica de Skinner a los aspectos tedricos ha
contribuido también a los conocimientos sobre los elementos comunes de varias
situaciones y conductas, y ha producido procedimientos eF icaces para el control de la
conducta.

La interrelacién con otros niflos es esencial en el e 8 ]
desarrollo de! aprendizaje infantil. e i




1.1.3. Niveles del Aprendizaje.

—————

El pensamiento y la accion estan estrechamente asociados, que el uno seria incompleto
sin el otro. Los grados del pensamiento se corresponden también con los del intercambio
espiritual de influencias que se lleva acabo en el aprender.

En el proceso de aprendizaje se pueden distinguir 5 fases o niveles que son:

1) “Conflicto entre la actitud psiquica anterior y una nueva situacén, es decir, motivacion
mediante la experiencia de una dificultad.

2) Delimitacién y localizacién de esta dificultad, es decir, fjacion de una meta de trabajo
mediante la definicion del problema.

3) Desarrollo del inicio de posibles soluciones, es decir, primer grado de elaboracion.

4) Desarrollo logico de las consecuenclias previsibles de este inicio de posibles
soluctones, es decir, el segundo grado de elaboracion, y
5) Aplicacién de las posibles soluciones concebidas en la mente a la solucién real, es

Clase de misica infantil. Una de las decir, enjuiciamiento o verificacion de lo acertado de la idea inicial en razon de las

muchas actividades en donde se aplican consecuencias practicas” s
los Niveles del Aprendizaje

El primer nivel del aprendizaje es caracterizado por el proceso de la motivacion;
concierne al tropiezo del alumno con una dificultad, con algo inesperado, con un
obstaculo que se opone a la actitud anterior, tal dificultad, sélo puede experimentarse si
las actitudes adoptadas hasta el momento por el sujeto son lo bastante fuertes como para
afirmarse frente a lo nuevo, de modo que pueda surgir un conflicto. Es asi como la nueva
situacion reclama la adaptacién del organismo mental, la reestructuracion de las
previsiones, expectativas y actitudes; las experiencias habidas hasta el momento hacen
que la nueva situacién parezca como resistencia que se les opone y reclamen su
modificacidn, que da por resultado el ajuste. De aqui es de donde resulta el Interés
especifico, la motivacion para el trabajo de aprender.

&
® CORRELL, Wemer. El Aprender. Fundamentos Psicolégicos y Problemtica. Herder, Barcelona 1980. e e
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La motivacion en el nifio esta condicionada por: la madurez con que cuenta para captar,
el nivel eficiente de sus aspiraciones y el campo de percepcion dado. Se puede decir que

TR primer vl del aprendizaje depende del horizonte de moilvacion del fmmo y

consiguientemente de su madurez para captar de su nivel de aspiraciones y de su campo
de percepcion. Si se tiene debidamente en cuenta estos factores, entonces el nifio se

slente por si mismo estimulado a proseguir la labor en los siguientes niveles de
aprendizaje.

En el segundo nivel de aprendizaje, se localiza y puntualiza la dificultad experimentada a
base de la motivacion alcanzada en el primer nivel. Asi pues el problema se encuadra en
la experlencia anteriormente adquirida y se interpreta en la medida en que ocupa un
lugar determinado en el sistema de referencia formado por la totalidad de las
experiencias; de esta manera lo nuevo adquiere un significado experimentado
subjetivamente y solo entonces puede ser objeto de pensamiento y convertido en
propiedad interlor al aprender. La meta no es otra cosa que la definicion del problema, su
localizacion y puntualizacion.

En el tercer nivel del aprendizaje existe la pieza central del proceso de captacion. Aqui se
trata de hacer que el problema delimitado en el segundo gdrado y captado en la
indicacion de la meta vaya avanzando hacla la solucion mediante el enfoque de diversas
posibilidades de solucion. En este nivel se debe dar la oportunidad de formular de
manera totalmente individual los caminos de solucion presentidos como posibles, ya que
todas las propuestas de solucion expresadas por los nifios son posibles en la medida en
que esta en consonancia con las leyes del pensar en general. Lo que importa en este
nivel, es que el aprendiz tenga la posibilidad de expresar de hecho sus ideas sobre la
solucion del problema experimentado, de emprender ensayos, de efectuar experimentos,
de probar diferentes formas de ejercicio, etc.

En el cuarto nivel se examina la correccion logica de las posibilidades de solucion del
problema desarrolladas en el nivel tres. Para ello, los nifios no parten de ideas
preconcebidas, sino que enjuician el valor logico de las propuestas de solucion mediante

anticipacion de sus posibles consecuencias; recorren interiormente el camino ha;ta@l ﬁﬁ &
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y comparan las consecuencias con el inicio de solucion; lo que en este nivel sucede es
“..un manejo concreto del problema, proyectado hacia adentro en el plano del
pensamiento™. Este anticipar fas posibles consecuendias de Uno e 105 caminos ge
solucion concebidos por el sujeto, puede desarrollarse con menor 0 mayor rapidez;
puede incluso acercarse al valor limite (infinitamente rapido), de modo que el
reconocimiento de la solucion acertada al problema, se presente a la mente de
inmediato, repentinamente, y en el sentido de una vivencia de admiracion.

En el quinto nivel del aprendizaje se efectla finalmente la aplicacion de la hipdtesis

anterlormente desarrollada a la situacion real. La eficacia real de la poslbilidad escogida,

es el punto principal en este nivel; si la solucion proyectada no da en la realidad los
| resultados esperados, de debe comenzar de nuevo el proceso desde el primer nivel. Asi
[ pues hasta el error es un clerto modo creador, en cuanto a que abre el camino para un
;' nuevo acto de aprender; en cambio, s se acredita en la realidad [a solucion proyectada,
queda superado el conflicto, el obstdculo, y lo “nuevo” se incorpora a lo ya conocido, de
modo que vuelve a restablecerse la armonia orgdnica entre sujeto y objeto.
Los niveles del aprendizaje no tienen cardcter formal, sino dindmico; este proceso
comlenza con el encuentro real del alumno con el objeto, con la resistencia a sus
Intenciones; luego a través de los tres niveles de la elaboraclon mental, acaba el proceso
por volver a la situacion real (el quinto nivel). Por consigulente al comienzo y al fin del
acto de aprender se da un contacto con la realidad. Mas la realidad que se experimenta
en el quinto nivel no es ya cadtica y falta de estructura como en el primer nivel, sino que
estd estructurada, llena de sentido y de significado.

2 4
? Op. cit. pag. 51. & ~9
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l 1.1.4. El Modelo de Norman

Y.

El modelo de aprendizaje de Norman se basa en una’teorfa sobre el aprendizaje
complejo y tlene tres procesos diferentes que, intrinsecamente ligan el conocimiento
actual del que aprende con nuevas experiencias para la adquisicion de un nuevo
aprendizaje.

Norman denomina a estos procesos: acrecentamiento, reestructuracion y sintonizaclon; y
se pueden representar de la siguiente forma:

Acrecentamlento

* Adquisicidn de nisevo - Ree‘S’EU‘CtULI’aCiv(')nW ik ,
conogimlento, hechose Reorganizacidn del conocimiento

» existe_nte para acomodar el niev
¥ ‘advertir nuevos’ &squem L
estructuras y prlndpios

~Informacién )

Gunas de reestmcturacion, fa-
adquusicién de conocimiento nuev )
' postenor, Ca




Los dos primeros procesos son complementarios, pues se puede considerar que el
acrecentamiento y la reestructuracion se suceden y se preceden. La sintonizacion es el
DIOCESO por el cual quien aprende comienza a adoptar automaticamente 10 que ha
aprendido a través del acrecentamiento y de [a reestructuracion de manera que, tras
haber existido una preocupacion en las primeras etapas de la adquisicién, como a la hora
de andar en bicicleta, poco a poco se pasa al automatismo que exige la desaparicion de
, cualquier redundancia. El periodo de sintonizacién se caracteriza por una fluidez o un
: ‘ dominio de los conceptos o destrezas recientemente logrados.

Este modelo engloba cuatro tipos diferentes de tareas:

[ISEpUI—

l o Jareas de Incremento: son bdsicamente .aquellas que supone el proceso de
! acrecentamiento y exige una imitacion o una reproduccién paso a paso de nuevos
i procedimientos.
§ o Jareas de Reestructuracion: los nifios aqui operan con materiales
| fundamentalmente familiares pero se les exige que logren nuevas formas de
L examinar los problemas.
o Jareas de Fnriquecimiento: en esencla, en. el segundo periodo del
acrecentamiento, que extiende su gama de aplicacion de los nuevos conceptos y
destrezas en vez de afadir otros nuevos.
o TJareas Prdcticas: son las respuestas repetitivas y automadticas (el proceso de
; sintonizacion) y rdpida aplicacién del conocimiento y de las destrezas familiares a
problemas y ambientes igualmente familiares.

Varlos autores destacan la importancia de que el aprendizaje se construya sobre
v experiencias anteriores, indican que: “las destrezas superiores dependen de la
O adquisicion de y de la armonizacidn de elementos constituyentes previamente
dominados™. También se ha llegado a afirmar que el aprendizaje requiere que el
o conocimiento sea transferido de una tarea a otra y de que se base en experlencias
amplias y no en restringidas.

a?a@

* Op. cit. pag. 40.

2

-
5 14
»



1.1.5. Necesidades bésicas del aprendizaje infantil.

R R e

Entre las necesidades bésicas del aprendizaje Infantil se encuentran la oportunidad de

practicar, eleglr, perseverar, Imitar, imagdinar, saber sus capacidades y obtener
competencia y conflanza.

Cuando el nifo adquiere un nuevo conocimlento, tamblén necesita adquirlr nuevas

destrezas, un pensamiento coherente y logico y una comprension de lo que ha
aprendido. '

Sucesivamente a lo fargo del desarrollo cognitivo del nifio, va surgiendo una necesidad
de alcanzar 1a posibilidad de crear, observar, experimentar, moverse, cooperar, sentir,
analizar y, para muchas actividades y tareas, aprender de memoria y recordar.

En el momento que el nifio comienza a moverse y cooperar, surge la necesidad de
comunicarse e interrogar, es decir, de Interactuar con otros y ser parte de una experlencla
soclal mas amplia en la que resultan vitales ia flexibilidad, fa tolerancia y la autodisciplina
tanto de su lenguaje como de sus actos. Esto lo lleva a conocer y valorarse a si mismo y a
sus proplas fuerzas, comprendiendo sus limitaciones personales.

El niflo necesita ser activo dentro de un ambiente sereno y seguro que estimule y
consolide el desarrollo de las normas y de los valores sociales.

Una verdadera forma de ensefianza lidica es aquella que presenta a los nifios un
extenso campo de posibilidades, atendiendo a sus necesidades de aprendizaje explicito.
Numerosos Investigadores de la educacion han llegado a la conclusién de que muchas
necesidades del aprendizaje pueden ser cublertas con actividades escolares que Incluyan
al juego.

%
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1.2. Adentes de la Formacion Intelectual.

— e

1.2.1. El Instinto y la Inteligencia.

Todo ser humano dispone, desde el nacimiento, de los instrumentos que le permiten
: subsistir: el instinto y la inteligencia.

: El desarrollo de la inteligencia limita poco a poco la parte del instinto en tanto a reflejos
de defensa o de proteccion. Pero el instinto no desaparece, seglin los caracteres y los
temperamentos, teniendo en cuenta la educacion recibida y el medio ambiente, sus
manifestaciones pueden ser benéficas o nefastas al individuo y a los que lo rodean.

En ciertos individuos privilegiados, el instinto puede convertirse en un sexto sentido que
_ Enla formacin intelectual es permite al que lo posee reaccionar en su beneficio mds rdpidamente y mejor que sus
indispensable la convivencia de los padres. semejantes.

La inteligencia es por excelencia, nuestro 6rgano de descubrimiento y de adaptacion, de
sensorio-motriz, que es en un principio, evoluciona en el curso de los afos hasta hacerse
racional. A las adquisiciones que recibimos de los sentidos se vienen a juntar nuestros
conocimientos y reflexiones; en este aspecto se puede decir que el instinto de curiosidad
que posee el nino es la primera manifestacion de su inteligencia.

1.2.2. La Curiosidad.

La curiosidad “es una tendencia profunda que empuja a la accion; se manifiesta por un
deseo, un apetito de conocer, de saber, de obrar; por una necesidad de comprender lo
que es exterior a si y de tomar posesion de ello™ . También es una forma de adaptacion a
lo desconocido, un esfuerzo (inconsciente) de asimilacion del mundo exterior; el nifio
permanece todo en si, pero como el mundo exterior tiene su existencia propia,
independiente de la de él, este esta obligado a realizar un movimiento en sentido
inverso: si asimila todo lo que puede de lo que le viene de fuera, debe ajustar su
existencia de lo que es externo a é| y buscar una adaptacion que le sea favorable.

&
! CORRELL, Werner. El Aprender. Fundamentos Psicologicos y Problemética, Herder, Barcelona 1980. ‘ Py e 9
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La curiosidad es un factor funcional del conocimiento, una forma primera de la atencion
que serd seguida de una manlfestaclon de caracter mas lntelectual la observacion El

vvvvvv

a) Una sorpresa, un interés, un acontecimlento que provocan una desadaptacion del
nifio con relacion a lo que esta habituado.
b) Un despertar de la atencion que se vuelve hacia lo que ha provocado esté sorpresa
o Interés.
¢) Una cuestion, la toma de conclencia de un problema a resolver: jQué es esto?,
1Qué pasal.
La curiosidad se manifiesta intensamente en los primeros afios de vida; disminuye con el
aumento de nuestras experlenclas, de nuestros conocimlentos y, ya en la adultez, toma
otro cardcter pues dependiendo del poder de reflexion se convierte en curiosidad
Intelectual y clentifica que caracteriza al sablo, es declr, al adulto que es capaz de utilizar
su Inteligencia planteandose a menudo cuestiones. No plantearse cuestiones sobre sf
mismo, sobre la vida, sobre sus actividades, sobre lo que pasa a su alrededor y en general
sobre lo que se Ignora, es renunciar a toda actividad intelectual.
la curlosidad es un excelente medio de ensefianza y de educacion porque tiene su
fuente en el Interés.

1.2.3. La Observacion.

La observacion es “una curlosidad atenta que pone en juego el poder de analisis, o blen
un medio que la ensefianza emplea para fundarse en lo real y concreto™

En el nifio pequefio la observacion es intermitente, poco durable y presenta un caracter
particular. Cuando el nifio percibe el todo antes que las partes, deja ver una caracteristica
que ha llevado a los psicélogos a reconocer una funcién mental en un momento dado del
desarrollo psiquico: la funcién de globalizacién, lamada también sincretismo Infantil; y
cuando el niiio fija su atencion en el detalle preciso es a lo que se llama la minuclosidad
infantil.

% N
" BERGAN, R. John. Psicologia Educativa. Limusa. México 1990. & -3
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La observacion toma caracteres diferentes en el curso del crecimiento. Antes de la edad
escolar, el nifio percibe los elementos de un todo sin que sea capaz de establecer las

relaciones entre ellos, enumera Io que ve y no analiza. A partir de los siete u ocho anos
es cuando llega a establecer las relaciones entre los diversos elementos de lo que
observa, a coordinar y discernir las causas; se hace capaz de analizar, de definir y llega el
momento en que se puede hablar de una observacion subjetiva de la cual puede salir un
Juicio. H lenguaje ofrece los medios de distinguir la observacion elemental del juego
natural de los 6rdanos de nuestros sentidos. El ojo ve y recoge las impresiones visuales
que no se hacen consclentes hasta que miramos; sl no somos sordos oimos, pero no
siempre escuchamos; es necesario para ello un interés o un acto de voluntad.

La educacion de la observacion en la escuela tiene por objeto:

¢ El conocimiento exacto del medio exterior

¢ El dominio de las percepciones sensibles a fin de no ser victima de las ilusiones de
los sentidos

o Una actitud del espiritu en la que la observacion esta siempre despierta y la
curlosidad sea constante

¢ El habito de mirar, escuchar, de percibir con atencion y exactitud.

Existen reglas elementales que aseguran una observacion de calidad, y son:

o “Multiplicar las informaciones proporcionadas por cada sentido y no considerar
Jamds una percepcion como suficiente sl no es completa.

» Perfeccionar cada organo perceptivo por el entendimiento y el ejercicio.

o Comenzar lo més pronto posible, el aprendizaje de las técnicas de observacion.

¢ Proceder con orden y método.

o Observar pronto y distingulr de golpe las caracteristicas de un conjunto y luego
continuar la observacion para el examen de los detalles.

o Comprobar cada observacion y anotarla exactamente™.

Observar bien es recoger, con todos los sentidos que se dispongan, el maximo de
informaciones precisas y exactas, para fijarlas en la memoria y apreciarlas en su valor.

B Op. cit. pag. 28.
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1.2.4. La Reflexion y la Meditacion.

o e

Con excepcion de los habitos y los automatismos, ninguna accion inteligente puede
concebirse  sin reflexion precisa. Todo el saber de que disponemos, todos los
conocimlentos v las prdcticas que hemos adquirido no tienen verdadero valor si no los
utilizamos inteligentemente, sl no son parte integrante de nuestra personalidad, ya que
nos llevan a una libertad interior, siendo ésta el mayor bien que poseen los hombres
desde la infancia y que se debe cultivar durante el paso de los afios.

Pero esto tamblién se puede llegar a perder por la misma falta de no hacerlos valer, st los
rechazamos al no utilizarlos solamente porque exigen un esfuerzo de pensamiento, o por
que las reflexiones a las que conducen al hombre o obligan a modificar su perspectiva
de la vida, a responder a los llamados de la conciencia a obrar de otra manera de la que
se estd acostumbrado.

Por fo tanto el reflexionar y meditar, es profundizar sobre la vida interior, es vivir mejor
sobre el plano del espiritu, que desde la infancla también es preciso inducir.

19
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1.3. Educacion Especial.

la educacién como proceso humano y social, estd influenclada por fas mismas
caracteristicas del ambito en el que se desenvuelve; actualmente surge la necesidad de
que la educacion responda a las exigenclas de un proceso cientifico y técnico en
constante evolucion, pues vivimos en un mundo gue estd sometido a camblos y
transformaciones dentro de lo social, econémico, politico y cultural que nos obliga a
llevar el paso que ella misma nos marca.

Los diferentes medios y técnicas de comunicacion (television, radio, Internet, prensa y
demds medios impresos, etc.) facilitan la comprension y captacion de los conocimientos
que deben ser transmitidos. la educacion es un proceso que facllita y propicia la
adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes que tienen que ver con el dmbito
soclal y cultural en el que acttia el individuo; pero al tener en cuenta que existe un
nimero considerado de poblacion mundial que no puede codificar de una manera
precisa esta informacion transmitida (debldo a clertas limitaciones de diversa indole, y
que son los llamados discapacitados o personas con necesidades especiales), se ha
recurrido para ellos a una educaclon con ciertas caracteristicas pecullares que les ayuda a
la comprension y aprendizaje del mundo que los rodea, ésta es llamada Educacion
Especial.

la Educacion Especial no difiere esencialmente de la Educacion Formal, sino que
comparte los fines y principios gdenerales de ésta. Su peculiaridad reside en fas
modificaciones y adiciones de variables que se introducen en los programas y métodos
educativos, y que son necesarlas para compensar y superar alguna deficiencia.

la Educacion Especial se define como: “la rama de la educacion que mediante la
aplicacion coordinada de un conjunto de acclones, tacticas, ordanizaclon de metodologia
didactica y nomendlatura especifica, propicia el desarrollo integral y armonico de la
personalldad, Impulsando la formacién de hdbltos, destrezas, habilidades y el desarrollo
de las capacidades y conocimlentos de niftos atipicos™.

¥ DGEE, SEP. La Educacitn Especial en México. México 1985, SEP.




El primer reconocimiento de Educacion Especial, como tal, en México, se remonta al
goblerno del presidente Benito Judrez, quien tuvo la Iniciativa de brindar atencion
educativa a personas con requenmientos de edtcacion especial; en 1867 Tundo la Escuela
Nacional de Sordos, siguiendo en 1870 con la fundacion de la Escuela Nacional de
Clegos, considerdndose estas dos instituciones como las pioneras de Educacion Especial
en México.

Por mencionar algunos de los acontecimientos contemporaneos mas significativos en el
ambito de la Educacion Especial en México se encuentran:

En 1935, el Dr. Roberto Solis Quiroga, uno de los grandes promotores de la Educacion -
Especial en México, planted al entonces Ministro de Educacion Publica, Lic. Ignacio Garcia
Téllez, la necesidad de Institucionalizar la Educacién Especial en México, Incluyéndose asf
en la Ley Ordanica de Educacion un apartado referente a la proteccion de los deficientes
mentales. Tamblén en este afio se fundé el Instituto Médico Pedagdgico, en el Parque
Lira, atendiendo a nifios con deficiencia mental.

A principlos de 1959 se crea la oficina de Coordinacion de Educacion Especial,
dependiente de la Direccion de Educacion Superior e Investigacion Clentifica, la cual se
encargd de dar atenclon temprana a aquellos nifios que presentaban deficiencias
mentales. En 1969 la Coordinacion de las Escuelas de Educacién Especial, promovié la
creacion de dos escuelas de Educacion Especial en el Distrito Federal, y doce en el Interlor
de la Repiiblica Mexicana. En 1970, por decreto presidencial, se crea la Direccidn General
de Educacion Especial.

La educacién especial abarca la ensefianza y capacitacién de personas con algun tipo de
invalidez o discapacidad, tal como: deficiencla mental, autismo, deficiencias visuales,
trastornos de audicion y lenguaje, impedimentos ortopédicos, problemas emocionales
serlos y problemas especificos de aprendizaje.




Nifio ciego en una clase de pintura.

1.3.1. Clasificacion, tipos y funciones.

— _ rr—a— "

o Defidlencia Mental: este padecimiento se caracteriza por un funcionamiento
intelectual general de bajo promedio, el cual coexiste con déficit en la conducta
adaptable, manifestandose durante el periodo del desarrollo escolar de la persona.

o Deficlencla Visuales: lo comprenden aquellas personas que tienen un
impedimento visual, el cual afecta adversamente el desempefo socio-cultural del
individuo. En esta categoria existen 3 grupos con diferencias claras, especificas y
comprensibles:

a) El dego congénito: se considera cuando la ceguera es adquirida dentro del
periodo de vida que va de los 0 a fos 18 meses de edad; este grupo de
personas resulta ser pasivo, debido a la falta de estimulos visuales, por lo
cual es importante ensenarles a ver con las manos.
El ciego adquirido: se considera cuando la ceguera aparece después de los
18 meses de edad, esta persona tiene que empezar a adaptarse a la vida
afrontando su deficiencia visual, y para obtenerlo es importante considerar
dos factores: e/ tiempo, es decir Ia edad en la que el individuo adquiere
este problema, ya que mientras mas joven lo adquiera, con mayor fadlidad
se adaptara a éste. E segundo factor es su capacidad animica, es decir su
entorno social y las caracteristicas externas para facilitar su adaptacion.

c) El débil visual: estos individuos pueden percibir un pequefio rango de luz,
pero su periferia visual esta atrofiada, pues cuentan con un campo visual no
mayor de 15* de enfoque con lo cual son capaces de esaibir sobre una
superficie.

b
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Terapia fisica de un nifio con problemas
ortopédicos.
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o Autlsmo: se identifica como una discapacidad de! desarrollo, la cual afecta la
comunicacion verbal y no-verbal y la interaccion social. Generalmente es evidente

antes de los tres anos de edad, To cual afecta adversamente al individuo desde su
desemperio escolar.

o Impedimentos ortopédicos: en este rango se incluyen los impedimentos
causados por alguna anomalia congénita (por ejemplo, los pies zopo, falta de
algin miembro del cuerpo, etc.), e impedimentos causados por enfermedad (por
ejemplo, la poliomielitis, tuberculosis, etc.), e impedimentos que resultan de otras
causas (por ejemplo, pardlisis cerebral, amputaciones, y fracturas o quemaduras
que causan contracturas).

o Problemas emocionales serfos: existen dos clases de este padecimiento que se

pueden dividir de la siguiente manera:

a) la primera es una condicion que exhibe una o mas de las siguientes
caracteristicas, bien marcadas y a través de un largo periodo de tiempo: La
inhabilidad de aprender, la cual no puede explicarse mediante factores
intelectuales, sensoriales, ni de la salud. La inhabilidad de formar y
mantener relaciones interpersonales con la gdente que lo rodea. Un
comportamiento 0 sentimientos inapropiados, bajo circunstancias
normales. Un mal humor general, 0 una depresion. Una tendencia a
desarrollar sintomas fisicos o temores asociados con los problemas
personales.

b) La segunda condicion incluye a las personas con esquizofrenia, que son
aquellas que su mente estd disturbada debido a situaciones y factores
emocionales fuertes que ha experimentado y que no ha podido superar.




o Problemas espedfficos del aprendizaje: este padecimiento se caracteriza por la
presencia de algin disturbio en uno o més de los procedimientos psicoldgicos
" Tbasicos comprometidos en 1a comprension o uso del lenguaje, hablado o escrito,
el cual puede manifestarse en una habilidad imperfecta para escuchar, pensar,
hablar, leer, escribir o realizar calculos matematicos. En este apartado se incluyen
tales condiciones como los desordenes preceptlales, lesiones cerebrales,
disfuncion cerebral minima, dislexia, y afasia del desarrollo.

PUSRU———

o Trastornos de audicién y lenguaje: se define como sordomudo al individuo que
padece dificultades de comunicacién verbal, a causa de su problema auditivo, es
decir, “la sordera es la insensibilidad de la impresion acustica en un individuo™=.
Ellos aprenden a leer los labios, son capaces de entenderles a las personas si se
expresan en su mismo idioma. Socializan entre si por medio de un lenguaje de
sefias que posee una filosofia e interpretacion particular del mundo que nos
rodea, diferente a la comunidad parlante. Cuando se les llega a brindar algin
método, ya sea quirirgico, a través prétesis o implantes cocleares, o de
amplificadores y microfonos, ellos pueden llegar a hablar.

Nifio sordomudo contando un cuento. X ., , i . .
A continuacion abarcaré el estado de los nifos con estos problemas de audicion y

lenguaje con el propdsito de encontrar un método que les sea (til a su rehabilitacion, a
su capacidad de comprension y sobre todo a su integracion a la sociedad.

' PERELLO, Jorge. Sordomudez. Editorial Cientifico Médica. Barcelona, Espafia 1995.




1.4. Desarrollo Cognoscitivo del nifio con necesidades especiales de

s e v vl

audicion y lenguaje (sordomuday. —

Es importante subrayar que existe un gdrupo de nifios con deficlencia auditivas que no
, ‘ es precisamente el grupo de nifos sordomudos, son los niftos “hjpoacisticos”, que
para fines educativos se ha convenido en llamar asi a aquellos nifios que a pesar de
¥ tener un problema auditivo, alcanzan a captar la lengua oral y por lo tanto les resuita
‘ més facil aprender este sistema de comunicacion, y ‘sordos* a aquellos que no
alcanzan a escuchar la lengua oral y por lo tanto requieren de una atencién mas
especializada.
Aldunas de las caracteristicas que diferenclan con mayor claridad a un nifio
hipoacustico de un nifio sordomudo, es que el primero presenta esquemas de habla
defectuosos, la articulacion del habla se caracteriza por la omision de sonidos
(ejemplo: cuadenno por cuaderno) y la distorsion de estos (ejemplo: Plato por plato).
La voz es hiponasal o hipernasal, también dspera o estridente con un tono muy fuerte
o muy débil; en cambio los nifios sordomudos por no tener referencia auditiva alguna
no pueden tener ningln principlo de articulacién de palabras.

1.4.1. Comunicacion con el entorno.

la deficlencla o pérdida auditiva en el individuo, implica que la adquisicion del
lenguale oral se denere por vias distintas a las que empleamos las personas oyentes,
ya que en las personas sordas no se produce de forma espontanea el intercambio de
sonlidos con el entorno, haciendo asi que la adquisicion del lenguaje oral para las
personas sordas sea mucho mds lento.

e 96
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Son muchas las situaciones de la vida cotidiana en las que las informaciones son
exclusivamente auditivas: mensajes en lugares piblicos a través de altavoces,

comunicaclones telefonicas, timbres de 12 puerta, etc. tn t00as ellas 1 persona sorda
requiere de compensaciones visuales, pero sl éstas no se producen pueden
provocarle disturbios en su vida social con fas personas oyentes.

En muchos lugares y ocasiones las informaciones no son exclusivamente auditivas,
pero éstas Gitimas tienen un papel importante en el contexto global de comunicacion,
ya que existen situaciones en las que la informacion auditiva cumple una funcién de
anticipacion; por ejemplo: un nifio que estd jugando en el saldn de clases pero la hora
de juego estd por terminar ya que pasard a otra actividad; en este caso para el nifio
oyente se producen muchos indicios sonoros anteriores al momento de finalizar el
juego como la voz de la maestra, el ruido de sillas de los que emplezan a guardar los
juguetes, efc., para el nifio sordo, en cambio, en esta situacion y en muchas similares
hay un paso brusco de una actividad a la otra. Este cambio brusco puede producir en
el nifto sordo clerta frustracion y responder con vehemencla; la falta de anticipacion
puede causarle conflictos Interpersonales al nifio sordo.

La relacidn de la persona sorda con el mundo, esta determina por el nivel de lenguaje
oral que ha adquirido; pero aun asl pueden existir circunstancias en las que tengda
dificultad para entender y hacerse entender oralmente. La persona sorda que ha
adquirido un buen nivel del lenguaje oral también aprende la lectura lablo-facial que
le ayuda a deducir por el contexto temdtico o por la coherencia sintdctica de la
palabra. No siempre estos procesos deductivos son féciles para el sordo, debido a que
palabras distintas pueden reproducirse con una misma imagen de movimiento en fos
lablos. En la cuestion del hacerse comprender por los oyentes, pueden existir
problemas especialmente con aquellos que no estén habituados a reconocer su
emision oral, la cual puede caracterizarse por clertas deformaciones fonéticas, un
flitmo anomalo u otros rasgos que pueden dificultar su inteligibllidad.

e %8
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Se debe tener en cuenta que segln diversas variables como el momento y tipo de
afeccion, el grado de sordera, la etapa y las caracteristicas de la educacién especial
que reclba, enfre ofras, que los rasgos de comunicacion con el entorno pueden ser
determinantes, y que el lenguaje oral del nifio sordo difiera mas o menos de la
alcanzada por ninos oyentes de su misma edad.

.

Considero que en toda actividad soclal, sl deseamos una integracion lo més completa
posible de las personas con estas deficlenclas, debemos tratar, principalmente, de
tener presente las necesidades de un grupo social minoritario y simultanear la
informacién auditiva con la visual..

1.4.2. Grados de Sordera.

El grado de pérdida auditiva en la persona sorda, afecta fundamentalmente los
mecanismos de recepclon y produccion del lenguaje oral. El diagnéstico audioldgico
es imprescindible para conocer con exactitud el grado de pérdida auditiva que
presenta un Individuo sordo.

Sigulendo los criterios establecidos por la Oficina Internacional de Audiologia, se
diferencian cuatro grados de sordera, a cada grado de pérdida auditiva corresponde,
de forma aproximada, un nivel de deficiencia en la percepcion del habla. La unidad
con la que se calcula el grado de sordera se llama decibelios {dB); y los grados de
sordera son:

1) “Sordera leve: (pérdida medida de 20 a 40 dB) en este grado se puede tener la
percepcion global del habla, a excepclon de algunos fonemas en determinadas
posiciones y de emisiones a intensidad muy baja.

A 2) Sordera media: (pérdida media entre 40 y70 dB) en este rango s6lo es posible la

percepcion global del habla con una buena adaptacion de audifonos.

3) Sordera severa: {pérdida media entre 70 y 90 dB) la persona afectada puede
percibir los elementos suprasegmentarios del habla, pero debe completg kg "

?
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elementos que discrimina auditivamente con la lectura labiofacial; todo ello es
posible con la ayuda de audifonos y entrenamiento auditivo.

~ J) Sordera profunda: (perdida media Superior a 90 dB) para esie grado de sordera,

(nicamente la correcta aplicacion de los audifonos permite, en la mayoria de los
casos, el control de la emision del sujeto y, por tanto constituye una aportacion
importante a la inteligibilidad de su habla™.
Cabe subrayar, que el grado de sordera auditiva constituye un factor importante en el
desarrollo del lenguaje del individuo, y sobre todo del nifio en su desempefio escolar
ya que determina los mecanismos de recepcién y produccion en la escuela.

1.4.3. Representacion Mental.

Se ha constatado va a través de diversas Investigaciones, la inexistencia de una
relacion establecida entre sordera y desarrollo intelectual, puesto que existen
personas con un grado de sordera profunda cuyas capacidades cognitivas se han
desarrollado al mismo ritmo que lo hacen las de los oyentes,

“El lenguaje no solo tiene una funcién basica de comunicacién, sino que también la
posee como instrumento de pensamiento y de organizacidn mental de las
Informaclones™, es asi que la peculiaridad de la adquisicion del lenguaje en las
personas sordas afecta algunos aspectos de su representacion mental.

1" PERELLO, Jorge. Sordomudez. Editorial Cientifico Médica. Barcelona, Espafta 1995.
" Op. cit. pag. 51.




1.4.3.1.  Proceso de codificacion y descodificacion.

T LY D - —wa

En el inicio de fa representacion mental del ser humano, la funcion simbdlica juega un
papel fundamental ya que “es la capacidad de representar los significados, objetos,
acclones, etc. no presentes mediante significantes, gestos, palabras, etc.” Otra
cuestion clave son los codigos que se utilizan para la representacion mental de la
;, Informacion; los codigos fonoldgico y semantico son los prioritarios para las personas
[i con un pleno dominio del lenguaje oral, pero debido al cardcter social de la
' simbolizacion y el papel preponderante del lenguaje en su formacion, el nifio sordo
puede tener ya unas primeras dificultades en la formacidn de la funcion simbélica.
El ser humano utiliza distintos codigos para la representacion de la Informacion
(codigo lingilistico, semantico, fonético principalmente); en el caso del nifio sordo se
plantea la cuestion del peso que pueden tener los sistemas de representacion de la
Imagen visual y los fonéticos o articulatorios, ya que en numerosos estudios se
encontrd que en los oyentes dominaba la utilizacion del cddigo auditivo-articulatorio,
mientras que en los sordos se daba la utilizacién de codigos mds variados (visuales,
dactilicos, etc.); aunque el predominio de un cddigo u otro estd en funcion de los
factores educativos y del nivel de lenguaje adquirido.
La funcién del lenguaje en la representacion mental lleva finalmente a la construccion
, de esquemas y de modelos mentales; definiéndose como esquemas a “las nociones
- que sirven para designar la representacion que el sujeto va elaborando a partir de la
’ experlencia repetida sobre actividades o acciones de un mismo rango”. En el caso de
los individuos sordos, algunas investigaciones han mostrado las dificultades de chicas
I , y chicos de 12 anos de edad para orgdanizar escritos o narraciones simples
presentadas en desorden; posiblemente haya una deficiencla de experiencia o ya sea
que su deficiencla lingiiistica le provoque clerta dificultad para elaborar un
planteamiento interno de objetivos, procedimientos y medios necesarios para la
resolucion de problemas.

l-’f 19 SILVESTRE, Nuria. Sordera, Comunicacién y Aprendizaje. Editorial Masson. Barcelona Espafia 1998 & & &
i 20 . 3
b Op. cit. pag. 16.
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En el desarrollo cognitivo del nifio, a partir de los 12 anos, cuando se inicia el
pensamiento de la operatividad formal, la representacion del razonamiento plantea

Los movimientos de las manos son el medio bdsico
de comunicacion para las personas sordomudas.

retos Importantes en 1os casos de minos sordos, ya que 1a progresiva complejidad del
razonamiento requlere un nivel preciso de formalizacién y el lenguaje es un
Instrumento idéneo para ello. El desarrollo del pensamiento formal estd muy
influenciado por factores culturales, y en esta etapa, el alumnado con sordera es, en
gran parte, el resultado de un curriculum escolar realizado con mayor o menor éxito y
que puede ser en algunos casos un nivel cultural inferior al de la media de los
alumnos oyentes de la misma edad.

Es indispensable saber que el éxito de un curriculum escolar depende en gran medida
de dos aspectos de indole psicopedagdgico a-considerar, que son: primeramente la
introduccion adecuada de la representacion grdfica de los conocimientos, en la
ensefianza escolar, y la segunda es la necesidad de fomentar las relaciones
pedagdgdicas que facllitan las capacidades de argumentacion y de reflexion sobre los
propios conocimientos.

1.4.4. Sistemas de Comunicacién Gestual.

La Interrelacion de las personas sordomudas con la sociedad de oyentes en general,
se ha dado principalmente por la utilizacion de un lenduaje de sefas, que
desafortunadamente solo un {ndice pequefio de persohas oyentes puede entender;
sin embargo el lenduaje de sefias es un lenguaje completo, con Iéxico, gramatica y
sintaxis particulares que se expresan visualmente.

Las primeras investigaclones realizadas con grupos de sordos en los Estados Unidos
(alrededor de los afios 70s) establecieron los parametros formales en la ordanizacién
del lenguale de signos, que son: el lugar donde se ejecuta el signo, la configuracién
de la mano y el movimlento que se realiza. Mas tarde en el afio de 1992, se
establecieron estudios que sefialan 6 pardmetros formativos del signo gestual:
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Alfabeto manual.
Que junto con los signos gestuales, forma parte
del Lenguaje de Sefias.

hons@ g s
EXTERE
AdhTeath
ESRREN

1) “Los gueiremas o configuraciones de la mano (abierta, cerrada, indice y puigar
levantados, etc.) de los cuales se distinguen 29.

~ "72) (os toponemas o Tugares en que se realiza €l signo (ante 1a frente, 10s 1abios,

el pecho, etc.) de los que se distinguen 25.

3) los kinemas o movimientos de la mano, que son 18.

4) Los kineprosemas o direcciones de los movimientos de la mano y se distinguen
6.

5) Los queirotropemas u orientaciones de la mano, se distinguen 9

6) Los prosoponemas o expresiones de la cara™.

Los signos gestuales se han clasificado en: signos motivados, intermedios y arbitrarios.
Los motivados son los signos que expresan una relacion muy estrecha con la realidad,
ya sea porque reproducen la forma, el movimiento o alguna relacién espacial de lo
que se representa; un ejemplo de este signo es la forma en que se representa a una
camisa: las dos manos en pinza de indice y pulgar que cogen, respectivamente, los
dos picos del cuello de la camisa. Los signos intermedios son aquellos que se basan
en los algoritmos aritméticos. Los signos arbitrarios son aquellos que no permiten ver
su relacion con el referente, aunque muchos de ellos sean el resultado de un proceso
de abstraccion iconico.

La lengua de senas es una lengua natural que nacid en las comunidades de sordos. En
México, la lengua que usa la mayoria de los sordos es el LSM (Lenguaje de Seiias
Mexicano) y su estructura es diferente a la del espariol; mientras en el LSM el orden
sintdctico puede ser el de tiempo-ugar-objeto-sujeto-verbo, en el espanol suele ser
sujeto-verbo-predicado. Por ejemplo, si se quiere traducir “F sapo que no queria
comer”al lenguaje manual, primeramente se tiene que hacer la sena de comillas para
indicar que es un titulo, y después se hacen las sefias que literalmente significan:
sapo-comer-rehusar.

u SILVESTRE, Nuria. Sordera, Comunicacién v Aprendizaje. Editorial Masson. Barcelona Espaiia 1998 ®
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! 1) “Los queiremas o configuraciones de la mano (abierta, cerrada, indice y pulgar
i levantados, etc.) de los cuales se distinguen 29.
"J) L0s toponemas o Tugares en que se redliza el signo (ante 1a frente, 105 1abios,
el pecho, etc.) de los que se distinguen 25.
3) los kinemas o movimientos de la mano, que son 18.
4) los kineprosemas o direcciones de los movimientos de la mano y se distinguen
6.
5) Los queirotropemas u orientaciones de la mano, se distinguen 9
6) Los prosoponemas o expresiones de la cara™.

Los signos gestuales se han clasificado en: signos motivados, intermedios y arbitrarios.
Los motivados son los signos que expresan una relacion muy estrecha con la realidad,
ya sea porque reproducen ia forma, el movimiento o alguna relacion espacial de lo
Alfsbeto manual. que se representa; un ejemplo de es'te signo es la forma en que se representa a una
Quejunto con los signos gestuales, forma parte camisa: las dos manos en pinza de indice y pulgar que cogen, respectivamente, los
del Lenguaje de Sefas. dos picos del cuello de la camisa. Los signos intermedios son aguellos que se basan
en los algoritmos aritméticos. Los signos arbitrarios son aquellos que no permiten ver
" , su refacion con el referente, aunque muchos de ellos sean el resultado de un proceso
g@} 23 @ JF  deabstraccion icdnico.
’ b ¢ e f g La lengua de senas es una lengua natural que nacié en las comunidades de sordos. En

& México, la lengua que usa la mayoria de los sordos es el LM {Lenguaje de Senas
Yasre 99

Mexicano) y su estructura es diferente a la del espafiol; mientras en el LM e orden
% @ % (% ? ‘é sintactico puede ser el de tiempo-ugar-objeto-sujeto-verbo, en el espanol suele se’r
. A 6N ' ) sujeto-verbo-predicado. Por ejemplo, si se quiere traducir “£ sapo que no queria

comer”al lenguaje manual, primeramente se tiene que hacer la sefa de comillas para
? P} % % g ‘ g indicar que es un titulo, y después se hacen las senas que literalmente significan:
v LI v b mad  SAPO-COMerrehusar.
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2 SILVESTRE, Nuria. Sorders. Comunicacién v Aprendizaie, Editorial Masson. Barcelona Esparia 1998 | B
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2. Juego lnfamil Y Material Didactico

TN LU Iy

e han propiciado muchas especulaciones sobre fa razén del juego, y como

éste influye en la vida de las personas, pero ha resultado un tanto complejo

llegar a una definicidn concreta de éste. Lo que si es claro, es que es un

fenémeno que posee un significado y un valor tanto en nifios como en

adultos en cualquier contexto en el que se encuentren ya que es una parte
natural de nuestra forma de vida.

2.1. El porqué del juegdo.

Dentro de todo tipo de juego se representan niveles muy diferentes de complejidad y
proporcionan una gama de situaciones potenciales de aprendizaje. El juego del nifio
es el mas complejo, ya que le sumerde en abstracciones y en un pensamiento
descentralizado.

“Numerosos estudlos han llegado a la conclusién de que el tipo de juego Imitativo en
las especies animales y humana, es la forma mds avanzada de llevar a cabo una
actlvidad compleja ludica, y de que en los seres humanos refleja un pensamiento y
una organizacion de orden superior. El juego de representacion de roles es el que
corresponde a todos aquellos procesos y estructuras subyacentes a la codificacion,
almacenamiento, comprobacion y recodificacion de informacién, manteniendo al
cerebro humano constantemente ocupado. A través de este tipo de juedo de
representacion de roles, el nifio es capaz de resolver un conflicto Interno y su
ansledad™,

&
2 MOYLES, Janet R. El Juego en la Educacién Infantil y Primaria. Barcelona, Paidos 1980. " & 2
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"’ vez, mofiva y Teta al paricipante tanto a dominar 10 que 1 es familiar como a

Una de las respuestas a la pregunta del porqué del juegdo, es que se asegura que el
cerebro {y en los nifios casi siempre el cuerpo) se halla estimulado y activo; esto a su

responder a lo no familiar en términos de obtencidn de informacion, conocimiento,
destrezas y comprension. En el juego de los nifios mayores y de los aduitos, fa
Inclinacion se manifiesta claramente en actividades lidicas de diversos tipos como le
ajedrez y los deportes. En los nifios pequefios se halla asociado con el desarrollo
general y con la maduracion. En todas las edades se emprende el juego por puro
placer y disfrute y engendra una actitud cordial hacia la vida y el aprendizaje; esta
Gltima circunstancia es suficiente en sl misma para que el juego sea valorado en la
educacion primaria.

Muchas investigaciones han llegado a aﬁrmar que el juedo desarrolla creatividad,
competencia intelectual, fortaleza emocional, estabilidad y sentimientos de jibilo y
placer. Iguaimente proporciona estimulacion, variedad, interés, concentracion y
motivacidn, y si se afade a esto la oportunidad de ser parte de una experiencia que,
aunque muy posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, esta libre de
presiones frrelevantes y Individuo una interaccion significativa dentro de su proplo
entorno, las ventajas del juegdo se hacen alin mas evidentes.

En diversas situaclones [idicas, existen Implicitamente oportunidades para la
exploracion de conceptos como el de la libertad y conducen, con el tiempo, a
proporcionar vias de paso hacla el desarrolio de la independencia. En un nivel més
basico, el juego brinda situaciones en donde practicar destrezas, tanto fisicas como
mentales, repitiéndolas tantas veces como sea necesario se consigue confianza y
dominlo. Ademds de brindarle seguridad en sl mismos y en sus capacidades y, en
situaciones sociales, contribuye a fa obtencion de empatia con otros.
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En el salén de clases el juego bien instruido por e}
profesor se convierte en un gran medio de

anrendizais

2.2. |uedo y Trabajo Escolar

w—— -

Muchos padres de familia han puesto en tela de juicio el valor significativo def juego
en la escuela primaria, sin embargo el juego adecuadamente dirigido por el
educando, asegura al nifio un aprendizaje a partir de su estado actual de
conocimientos y destrezas. De acuerdo a diversos estudios realizados, se ha afirmado
que el juego en si mismo Se orienta y puede orientarse hacia objetivos a voluntad del
participante, o en el caso de la educacidn, hacia objetivos que el profesor designe.

En el aspecto pedagogico se ha llegado a ligar juego, produccion y deseo diciendo
que el juego absorbe y es siempre una parte de produccion y deseo. “Los pedagogos
han hecho fundamental la idea de que el juego debe ser considerado como un
proceso, ya que la caracteristica principal del juego, tanto en ninos como en aduitos,
no es su contenido sino su modo™,

En las primeras etapas de educacion del nifio, los profesores han optado por
permitirles primeramente un tipo de juego fibre, ya que les brinda la oportunidad de
explorar e investigar materiales y situaciones por ellos mismos, y llega a ser preludio
de una actividad ludica mas retadora; pero en cuanto el profesor observa que el nifio
se ha familiarizado con los materiales y la accion que esta realizando, comienza a
introducirlo en un tipo de juego dirigido, que vya tiene reglas y uno o varios objetivos.
Un juego dirigido por el profesor canaliza la exploracion y el aprendizaje a partir de
un juego libre, y conduce a los nifios a una etapa posterior donde se acrecentard su
entendimiento y conocimiento de las cosas. Entonces se puede decir que la primera
sesion del juedo libre permite la exploracion, y la segunda del juego dirigido hace
posible un grado de dominio; con esto se indica que el proceso de aprendizaje
mediante el juego es ciclico, al extenderse en una espiral de juego y aprendizaje,
como se ejemplifica en la siguiente grafica:

B Op. cit. pag. 28.
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La esplral del Juego.

Las ondas que parten de! juego libre exploratorio pasan al juego dirigido y vuelven
para exaltar y enriquecer el fuego libre, dando lugar a una espiral de aprendizaje que
se extiende hacla afuera en experiencias mas amplias para los nifios y hacla arriba en
el incremento de conocimientos y destrezas.

 Op. cit. pag. 30. ¢ -9




[ Con demasiada frecuencla el término juego se ha utilizado para referirse a algo trivial

[ o carente de seriedad, es decir, el extremo opuesto del trabajo, sin embargo la
esencla del juego en relacion con la escolaridad depende en gran medida del papel
del profesor, ya que éste debe presentarse como un instructor de conocimientos,
pues él tanto permite como proporciona los recursos necesarios y apropiados para
que se de la interaccion profesor-alumno.
Para resumir la relacion del juego y el trabajo escolar, se debe tener muy claro que el
juegdo no es la antitesis del trabajo: ambos son parte de la totalidad de nuestras vidas,
y que el juego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje.

'

i
'
’

El juego de barras es un juego fisico que estimula
¢l sistema psicomotor de los nifios.




2.2.1. Diferentes formas de Juegos en la Escuelas.,
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. 25 .
; Op. cit. pag. 26. @
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2.3. Juego Motivador y Estimulante.

Earatt

En cualquler aspecto de la vida, sobretodo, el juego motiva, y por eso proporciona un
clima especial para el aprendizaje, ya que el aspecto motivacional del juego tiene y
seguira teniendo un valor educativo, y al margen de la escuela motiva para explorar y
experimentar en el hogar, el jardin, la calle, las tiendas, la vecindad, etc.

“El juego dentro de la escuela motiva, por fuerza, un aprendizaje distinto y esta
caracterizado por una mayor fragmentacion y por concentrarse en segmentos de
tiempo que probablemente se extenderdn y continuardn es sus sigutentes etapas. Ei
hecho importante es que la estimulacién de las mentes de los nifios a través de
actividades no brindadas normal ni regularmente en el hogar fortalece su capacidad
cognitiva para abordar las tareas de aprendizaje cada vez mds dificiles con las que se
seguiran enfrentando en el resto de su educacién escolar”s,

Por otra parte, el equilibrio, el control, la agllidad y la coordinacion de los ojos, el
cerebro y los musculos, combinados con los poderes de manipulacién propios
determinan mayores sensaciones de autoconflanza y de estima personal; todo esto
debe ser tomado en cuenta con vital importancia por parte de los profesores, ya que
deben operar dentro de las posibilidades de los nifios en todas las areas, y sobre todo
en la educacion fisica, pues deben estar preparados para ampliar las capacidades y los
esfuerzos Infantiles con el objeto de obtener sentimientos fisicos y mentales de
bienestar.

El juego es necesarlo y vital para un desarrollo normal tanto del organismo como de
su maduracion en calidad de ser socfal. En un desarrollo normal, el aprendizaje se
produce en cualguler momento de la vida con tal de que despierte el interés. Diversos
investigadores han demostrado que el entorno de una escuela infanti que ofrezca
juegos de retos cognitivos proporclona un potenclal mayor para el aprendizaje futuro.

% Op. cit. pag, 43. & Ve
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“H rol del profesor consiste en garantizar que, en el contexto escolar, el aprendizaje
sea continuo y evolutivo en si mismo y abarque mas factores que los puramente

Los diferentes tipos de juego en la escuela
motivan y estimulan evidentemente el aprendizaje

de Inc nifinc

intelectuales. Los aspectos fisicos, emocionales, soclales, esteticos y morales se
combinen con los intelectuales para crear una atmdsfera total de aprendizaje; cada
uno de estos factores se halla interrelacionado para lograr una persona de
pensamiento racional y divergente que posea la capacidad de resolver problemas y
polemizar en un sin nimero de situaciones y actividades"=. El nivel de esta operacion
depende de las relaciones de edad / etapa de desarrollo y experiencia. En nifios de 4
a 8 afos, en el contexto del aprendizaje escolar, es necesario tener un énfasis
especial en los siguientes aspectos:

a) Una participacion activa en todas las experiencias de aprendizaje concebidas
para estimular el empleo de todos los sentidos, incluyendo el movimiento.

b) Deberén introducirse oportunidades para nuevas situaciones de aprendizaje, y
asi otorgar la posibilidad de reestructurar el conocimiento existente y de
transferir las destrezas y el conocimiento inherentes a situaciones y problemas
nuevos con objeto de hallar soluciones.

¢) Oportunidades para el descubrimiento y la creatividad personales, con el
respaldo de adultos, que conduzcan el aprendizaje de la independencia de
pensamiento y accién.

d) Interaccién con otros nifios y adultos a través de la cual aprender una variedad
de destrezas, morales y valores sociales.

e) Participacion en situaciones ludicas significativas y constructivas que permitan
el desarrollo, combinado con la experiencia de una amplia variedad de
materiales y recursos para aprender,

f) Oportunidades para practicar y repasar destrezas en un entorno firme y estable
y para aprender sin temor al fracaso.

. @ g
7 Op. cit. pag. 45. ®




2.4. Material Didactico

” & - o e R - e .

Son varlos los términos usados con una significacion similar a la de Material Didactico:
ayudas diddcticas, recursos didacticos, medios audiovisuales, etc. Sin embargo el
término més usual es el de Material Didactico, entendiéndose éste como: “el conjunto

" de medios materlales que Intervienen y fadlitan el proceso de ensefianza-
g aprendizaje™,

Gran parte del aprendizaje escolar también depende fuertemente de la naturaleza e
integracion del Material Didactico, pues debe considerarse su nivel de dificultad,
fundamentacién idgica, secuencia e integracion, de tal manera que el alumno tenga
una comprelision adecuada de los contenidos en funcion del Material Didactico.

Se ha llegado a descubrimientos en los que se revela que: de cada 100 conceptos, 40
se adquleren por la vision, 25 por la audicidn, 17 por medio del tacto y 3 mediante el
gusto y el olfato; los 15 restantes son adquiridos a través de diversas sensaclones
orgdnicas. Asi pues, en la educacidn escolar la palabra del maestro apoya el
aprendizae en un 25%, mientras que el Materlal Diddctico, utllizado correctamente,
ayuda a las tareas escolares en un 60% como minimo.

Las actividades de trabajo que el Material Diddctico puede ofrecer dentro de un salén
'. ‘ de clases, tienen un objetivo pedagdgico que tiende a satisfacer necesidades vitales
I ‘ del ambito escolar y social del nifio, ademds la experimentacion constante y la
adquisicion de material cientifico, son aplicados a fin de obtener una educacion
Integral.

2 Diccionario de las Ciencias de la Educacién. Nuevas Técnicas Educativas, S.A. México 1984.
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Nifios en el salén de clase utilizando
Material Didéctico.

2.4.1. Caracteristicas del Material Didactico.

- -

El material didactico brindara [a oportunidad al nifo de participar activamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y sentirse parte integral de un proceso en el que
su participacion es tan importante como la del profesor.
Entre las principales las caracteristicas y ventajas que justifican el Material Didactico
destacan:
- “Responder a los objetivos de aprendizaje
- Permitir la interaccion maestro-alumno
- Ser apropiado a la edad y desarrollo de los alumnos
- Ser activo, durable, utilizable tanto para el profesor como para el alumno
- Ser elaborado, en las medidas de las posibilidades, por los alumnos.
- Aproximar al alumno a la realidad de lo que se quiere ensefar, ofreciéndole
una nocién mas exacta de los hechos o fenémenos estudiados.
- Motivar la clase. Recurso motivador de la ensefianza.
- Facilitar la percepcion y la comprension de los conceptos.
- Concretar e ilustrar lo que verbalmente se va a exponer.
- Economizar esfuerzos para conducir a los alumnos a la comprension de los
contenidos.
- Contribuir a la fijacion del aprendizaje a través de la impresion viva y
sugestiva que puede provocar el material
- Propicia el desarrollo de analisis, relacion y sintesis a través de elementos
concretos”»

# VILLAREAL Canseco, Tomés. Didéctica General. Ed. Oasis. México 1980




_; Para el desarrollo del Materlal Didactico deben considerarse los siguientes puntos:

; A) Evaluar y Jerarquizar el materlal en relacion al receptor,
: ~ considerando sus capacidades, gustos y Tacultades perceptivas.

f B) Ya tenlendo sintetizada la informacion habrd que codificarla a un
:

|

lenguaje visual, estructurando cada concepto, de tal forma que
apoyeé vy signifique en forma optima cada una de las partes del
lenguaje integral.
Lo anterlor lleva a una clasificacton objetiva, donde se escogera de entre los mltiples
medios graficos que la comunicaclon nos brinda el mas proplo, considerando su

costo, durabilidad, reproduccion y en general la funcionalidad del material como
conjunto. )

2.4.2. Clasificacion del Material Diddctico.

Seglin sus caracteristicas todo Material Didactico estd dlasificado de la siguiente
manera:

a) “Por el usuario: material del profesor, material del alumno y material de uso
comun profesor-alumno.

b) Por el proceso de fabricaclon: material de elaboracion interna por
profesores y/o alumnos, y/o padres de alumnos y material elaborado por
empresas especializadas.

c) Por su caducidad relativa: material fungible o gastable (como lapices,
pinturas, hojas, cartulinas, etc.) y material no fungible o inventariable.

8 d) Por el uso: material de uso comun, de uso individual y de uso en equipo.

e) Por la propledad: material del alumno, material del centro o Institucion y

“ material del profesor.

- f) Por la adecuacion materia-asignatura: material de ciencias, de letras, de
pléstica, etc. ‘

& g) Por la adecuacion de la metodologia: material de ampliacion, material de

‘ recuperacion, material de repaso, material de memorizacion etc.

e 9a
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h) Por génesis historica: material tradicional, medios audiovisuales,
tecnologia educativa, maquinas de ensefiar, etc.”

Aparatos empleados para los materiales
didécticos auditivos.

Material did4ctico audiovisual utilizado en
una institucién para la clase de eeoerafia.

Los materiales didacticos fambien se pueden dasificar de acuerdo al organo sensonal
que estimulan:

- Auditivos

- Visuales

- Audiovisuales
Los Materiales Auditivos son los recursos que apelan exclusivamente a la audicion, sus
elementos son fos simbolos del lenguaje oral y los analdgicos.
Los simbolos del lenguaje oral estan constituidos por le conjunto de sonidos de una
lengua, es decir, el lenguaje oral. Los elementos analogicos intentan representar
sonidos que vayan mas alla del lenguaje oral, como por ejemplo: sonidos
onomatopéyicos (ring, guau, etc.), melodias musicales que provocan ciertos estados
emocionales, ritmos que evocan maneras peculiares de ciertos acontecimientos,
efectos sonoros que pueden provocar hechos o acontecimientos variados. Dentro de

este grupo se encuentran los cassettes, cintas, discos.

Los Materiales Visuales son recursos que apelan a [a vision y sus elementos son:
digitales escritos y analdgicos.

Los elementos digitales escritos, son aquellos que se expresan a través de simbolos
del lenguaje escrito y simbolos matematicos.

Los elementos analdgicos pueden ser dibujos, croquis, mapas, etc. estos tienen una
relacion estrecha con los hechos u objetos que se representan.*

Dentro de los recursos visuales estin comprendidos aquellos que ayudan a la
formacién del educando por medio de los drganos de la vista; estos recursos no
requieren de dispositivos mecdnico-Opticos, sino que son elementos naturales
previamente acondicionados para la ensefianza. la representacion visual permite

* Diccionario de las Ciencias de la Educacién. Nuevas Técnicas Educativas, S.A. México 1984. Py S
" VILLAREAL Canseco, Tomés. Didéctica General. Ed. Oasis. México 1980 Py
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fundamentalmente: tener una percepcion mas amplia y distinta a la directa, conocer
mejor los detalles y analizarlos, acercar a la realidad geogrdfica, histdrica, etc.»

7 \0s Maferiales Audiovisuales son aquellos materiales de comunicacion auditiva y visual
simultdneamente, con imagen movil que tienen también ritmo interno. Para que el
mensaje que se quiere dar a conocer, a través de los medios audiovisuales, sea
comprensible, es necesario separar la parte de interés del documento y adaptar el

mensaje al nivel de los alumnos.»

2.4.2.1. Tipos de Material Visual.

A continuacion se mencionan algunos de los materiales visuales mas comunes,

siendo esta drea la de interés para la presente tesis:
1) H Pizarron. El pizaron es, junto con el libro, el medio didactico més utilizado

Empleo de un Franelografo para la explicacion de
una leccion escolar.

2)

en la escuela y ambos son los més antiguos. La consistencia fisica del pizarron
puede ser de pizarra o roca homogénea, de arcilla o metamorfoseada que se
presenta en hojas planas y delgadas; de madera lijada; de tablero de chapa
fuertemente enmarcado para evitar el pandeado; de metal, de cristal mate, etc.
La superficie del pizarron debe ser mate y debe situarse de forma tal que los
reflejos de la luz directa no perjudiquen la vista de los nifios. El color mds
usado fue durante mucho tiempo el negro; sin embargo, desde hace algiin
tiempo se ha empleado el azul y el verde claro que también dan un buen
contraste. En algunas escuelas también se ha utilizado el blanco en el que se
escribe con gis de color.

El Franeldgrafo. Es un recténgulo de franela adosado a una pared, pizaron o a
cualquier superficie plana. Con unas figuras hechas de cartén ligero a fas que
se les pega un trozo de papel de lija que permite adherirlas a la franela para
permitir al maestro un cambio mas rdpido de ldminas o figuras, haciendo la

clase mas amena y agil.

32 R. SPENCER. Nueva Didsctica General. Mac Graw-Hill, Espafia 1996.

% Ibidem. pag. 35




3) Los Mapas. Han constituido el Unico medio de ilustracion en la clase tradicional
de geografia e historia. La escuela actual los utiliza teniendo en cuenta su

" finalidad, su valor y su aplicacion”en relacion con el contenido que se desea

ftustrar.

4) Letreros. Son los elementos informativos que se usan, en carteles, murales, etc.
y que explican las ilustraciones. La creacion de los letreros requiere una serie
de cuidados a fin de que no sean inexpresivos o secundarios dentro de un
contexto:

. “Fl tamario de los letreros debe ser proporcional a su importancia.

El letrero no debe ser muy uniforme.

La posicion del letrero debe ser horizontal.

Las letras no deben ser delineadas o representadas en contornos, sino

Mapa clasico para las clases de geografia que deben ser Henas.

Las letras no deben ser muy gruesas o bajas, ni delgadas ni altas.

Una palabra puede ser destacada por el tamano de las letras, por el

color diferente, por el estilo de escritura o por la textura.

g. El color puede contrastar con el fondo y también en una palabra para
que destaque del conjunto.

h. las letras mayuisculas se usan en titulos y en palabras aisladas o al
comienzo de una frase™.

5) Las Laminas. Dentro del grupo que encierra a las laminas también se incluyen a
los dibujos, los carteles y las ilustraciones. Las ldminas llegan a facilitar la
comprension de un concepto en comparacion con las palabras. Tienen valor
como Material Didactico en cuanto que refuerzan la palabra del maestro. Las
Iéminas son propicias para fomentar la observacion, facilitan la interpretacion y
ayudan a hacer el comentario exacto del problema en cuestion.

j=V]

ano

bl ]

Tablero de anuncios o letreros

Los carteles se hacen con el proposito de representar una accion o secuenda de
acciones, se pueden utilizar fotografias, recortes de periddicos y revistas; asi como

IR
&
¢

* Diccionario de las Ciencias de la Educacion. Nuevas Técnicas Educativas, S.A. México 1984.
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fragmentos que representan las partes de un fenémeno o varios que se quieran
reunir en torno a un concepto.

o e e =
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24.2.2.  Limitaciones Didacticas.

Uno de los objetivos de la Pedagogia, es que el alumno adquiera procedimientos para
poder manipular los materiales didacticos. “Cuando se ejecuta un trabajo manual e
interactivo en la escuela primaria, existe todo un proceso psicoldgico basado en la
anatomia del sistema nervioso, en Impresion sensorial con que es conducido al nervio
sensitivo del cerebro, el cual discierne, emite ideas, compara y arroja un juicio que se
traduce en un impulso transmitido al medio motor que el musculo ejecuta. Por eso es
que el nifio tiene que sentir lo que hace, tiene que cumplir una finalidad que ponga
en acclon sus energias™

Los materiales diddcticos no deben exclulrse totalmente de la accion educativa, al
contrarlo, deben tenerse y usarse los que sean exclusivamente necesarios, y teniendo
cuidados que éstos no sustituyan el papel del docente. Al preparar una unidad de
trabajo, el Material Didactico no pude ser el objetivo basico, sino la comprensién de
un concepto, la adquisicion de habilidades o una informacion que se debe asimilar o
entender. Al momento de aplicar el material es cuando adqulere su cualidad didactica,
. ya que un excelente Materlal Didactico mal empleado, no servira de nada; en cambio
sl es utilizado en forma adecuada y oportuna asume su verdadero valor.

. Edgar Dale expresa: “...la vida es demaslado corta para que la probemos por completo
) a través de la experlencia sensorial directa; también debemos vivirla en niveles
o simbélicos mediatos, pero los simbolos que se emplean deberan apoyarse siempre en
una base rica de experiencias. Por lo tanto debemos preocuparnos por que nuestra
ensefianza de la geometria, clencias naturales, historia, aritmética, no sea demasiado
verbalista, estérll y vacia™.

% DE LA FUENTE G, Luis. Didéctica sobre Actividades Creadoras y Practicas. México 1970 & &3
% WIMAN, Raymond. Material Didéctico, Ideas Prcticas para su desarrollo. Ed. Trillas. México 1984 :
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2.4.3. Necesidad del Material Didactico.

S TN s 31

La necesidad de usar medios ilustrativos en la ensefianza comenzé desde el inicio de
las enciclopedias ilustradas, al tratar que lo abstracto fuera comprensible. “la
Pedagogia reconoce la necesidad de que el Materlal Didactico se auxilie con clertos
elementos materiales que permitan, a la vez que reconocer una diferencia de la
realidad, tener un motivo concreto sobre el que se constriyale proceso reflexivo”.

La necesidad de disefiar Materlal Diddctico que atraiga y conserve la atencidn del
alumno, surge de que el individuo responde o parte de los estimulos que le
proporciona el medio en un momento dado. -

Si el individuo capta mejor utilizando varlos sentidos, la educacion escolar
aprovecharse de este principio psicologico, para que el nifio tenga un mejor concepto
de las cosas que observa. Si en un aprendizaje el nifio pone en funclon sus sentidos,
es necesarlo que la educacion sea sensorial, por lo tanto es convenlente que se
utilicen materiales diddcticos que proporcionen experiencias para que el alumno
llegue al conocimiento de lo que el maestro se propone ensefiarle.

Cuando los alumnos estan aprendiendo, utilizan todos sus sentidos y asf forma un
conjunto de experlenclas, las cuales servirdn para que ellos realicen posteriormente
abstracciones de la realidad. Los maestros deben estar Informados acerca de los
medlos didacticos y sus aplicaciones en el proceso de aprendizaje. Se facilita el
aprendizaje a los alumnos cuando se utllizan Instrumentos o materiales de manera
mds practica, para tratar sltuaciones especificas.

El uso del material diddctico, por parte del profesor debe ser considerado como
auxiliar que ayudara a la obtenclén de mejores resultados en su labor docente, que
implica una mayor objetivacion del conocimiento y da al nifio una amplia visién de lo
que esta estudlando, pues tiene la oportunidad de manipular y “jugar” con el objeto
de estudio a través del material diddctico.

e %a
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é 3. Los Soportes del Diseiio Grafico en la

elaboracion del Material Didactico

ara la creacion de Material Didactico, es sumamente importante conocer los
oportes del Disefio Grdfico, sobretodo por que se deben considerar
materiales y técnicas de representacion que sean congruentes al contenido
que portara el material y al grupo de receptores al que va dirigido. Los
soportes que se manejan en el Disefio Grafico contienen la Informacion
visual donde se involucran niveles de base, de apoyo, de sostén y contenedor del
mantenimiento de esta informacion.

3.1. Soporte Fisico:

Este soporte es definido como el conjunto y la variedad de materiales que se pueden
aprovechar en la realizacion de una propuesta de disefio como contenedor: el papel,
carton, cartoncillo, unicel, triplay, nylon, poliéster, mica, madera, metal, tela, etc.

3.2. Soporte Geométrico:

Es el conjunto de lineas verticales, horizontales, diagonales y circulares que generan
una unidad llamada estructura; este soporte tiene como funcion proteger, preservar y
justificar a la forma dentro del plano. Como ejemplo de este soporte se encuentran las
tramas, redes, reticulas, proporcion aurea, rectangulos armonicos, envolventes
reguladoras, etc.

s %o
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3.3. Soporte Grafico:

Dentro de este soporte se encuentran los diferentes niveles de conocimiento de
diseio y sus diferentes dreas de aplicacién: dipticos, tripticos, folletos, catélogos,
revistas, cubiertas de libros, cartel, volantes, periddicos, la senalizacion los empagques
y envases, etiquetas, estamplllas postales, los stands, displays, anuncios
espectaculares, mapas, entre otros.

3.4. Soporte Visual:

Se considera el soporte mds importante, se constituye por la suma de los tres
anteriores: fisico, geométrico y grafico. En este soporte debe existir un impacto visual
gracias a la estética con la que es creado el disefo, ya que lleva implicita fa forma y el
contenido de una manera original, al Igual que el color, la textura, la escala, la
proporcion, la dimenslion, es declr, el proyecto final “el todo”.

Todos los soportes visuales requieren de un /ay-out para ubicar la informacion. El lay-
out s un término Inglés que muchas veces resulta dificll de traducir a nuestro idioma,
pero no es otra cosa que un boceto que adn no es blen definitivo de cualquier
propuesta grafica. El lay-out reflea de manera sustanclal la distribucion de todos los
elementos que se involucran en la propuesta, tenlendo en cuenta la importancla de la
composiciény sus leyes.
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3.4.1. Composicion.

R e T T i

Cuando se ve en la distancia un disefio debe atraer la vista, asi como debe ser claro y
facil de leer. Lo ideal es que también estimule a una sencilla exploracion, de forma
que el ojo del receptor sea llevado suavemente de una parte a otra del disefio,
aunque si éste es muy regular, existe el peligro de que el receptor plerda rapidamente
el interés, mientras que si es muy Irregular, puede resultar confuso o molesto y
provocar que se plerda el Interés antes de haber comunicado su mensaje
completamente. De aqui se deriva que siempre se debe recurrir a una planeacion del
acomodo de los elementos que se van a utilizar, y de la estrategia adecuada a
emplear en toda creacion grafica; es decir se debe recurrir a los lineamientos del
proceso compositivo.

Existe una concepcion acerca de que el Disefio Grafico debe ser estético, armonico,
agradable, expresivo, pero también es muy importante que deba ser funcional. Esto se
puede lograr sl el disefiador grafico estructura la informacion de una forma clara,
precisa y directa. Por esta razon, el disefiador debe conocer las clases y métodos de la
composicién, las formas de estructuracion y los medlos de diagramacidn para llegar a
la solucion mas aproplada.

El término Composicién ha sido definido por diversos autores y artistas pldsticos de
diferentes épocas, y en todas se ha destacado que dentro de la composicion existe
una organizacién de elementos diversos para formar un solo conjunto armonico.

Un aspecto importante que hay que tener en cuenta, es que toda composlicion se
origina con una Idea surgida Intelectualmente de [a persona creadora (disefiador,
escultor, pintor, msico, etc.) para después llevar su realizaclon a través de una
construccion sensible.
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En el area de la Artes Graficas, el término Composicion se define como: “disponer en
el espacio-formato varios signos, seglin una /dea directriz, para obtener un resultado

estetico que provoque el efecto deseadoy unalectura facil'y agradabie™.

Los signos se refieren a los elementos materiales propios de cada una de las artes,
por /dea directriz se entiende la tarea intelectual del artista; el artista se debe encargar
de coordinar las leyes generales y fundamentales que rigen la Composicién.

Existen dos clases de Composicion: Composicion Cldsicay Composicion Libre.

La Composicion Cldsica o Estdtica “esta basada en los motivos estéticos perennes, que
se han venido afirmando a través de los siglos en todas las expresiones artisticas, y
que Intentas expresar los cambios del espiritu mediante normas precisas y
determinadas™ Esta composicién busca en la obra una afirmacion estatica para
acentuar el sentido de continuidad y eliminar cuanto pudiera sugerir movilidad,
evolucion y transformacion; aprovecha el estatismo de la unidad, del equilibrio, del
ritmo y de la simetria, logrando un efecto de totalidad y riqueza expresiva que lleva a
la tranquilidad de la vision.

Composiciones clésicas o estdticas.

¥ RABRIS, Germani. Fundamentos del Proyecto Grfico. Editorial Don Bosco. Barcelona Espaiia. 1973
% Op. cit. pag. 8.
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la Composicion Libre o Dinimica "esta dominada por el contraste en todas las
expresiones posibles que los distintos signos pueden ofrecer, desde el que posee un

sentido de fuerza violenta, hasta aquel que apenas es iInsinuado, sugerido e
Inconcluso; esta inclinada a expresar la sensacion del momento con todas las técnicas
y medios de que dispone™.

Dentro de esta dasificacion general existen otros tipos de composicion:

a) La composicion continua: en ella la narracién v la lectura visual mantienen un
seguimiento, ya que los elementos estan dispuestos dentro del espacio-
formato de una manera simultanea, sin que alguno se salga de su sitio.

b) La composicion en espiral: en la que el efecto de profundidad es importante ya
que loe elementos se expanden del interior al exterior del formato.

¢) la composicion polifonica: es aquella que utiliza todas las clases de
composicion para lograr un resultado mas interesante.

Composicion libre o dindmica

¥ Ibidem pag. 20.
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3.4.2. Imageny Color. ‘

Han sido diversos los significados asignados a la palabra imagen, puesto que hay
Imagenes visuales, sonoras, poéticas, literarias; fijas y animadas; materiales y
mentales, asi como también son diversos los medios para obtenerlas.
Etimolégicamente la palabra imagen viene del latin /magos: de la misma raiz de.
Imagen es la representacion figurada (es decir, en forma de una figura, ya sea visible
o audible) de un modelo original; es la imagen de algo que la preexiste. Por lo tanto
la Imagen es una realidad que oscila entre lo real {el modelo) y lo ficticio (la
representacion).« Un ejemplo muy claro de esto es el contemplar directamente un
palsaje estando ahi, no es lo mismo que verlo representado en un cuadro o en una
fotografia.

La palabra imagen estd fuertemente ligada a lo visible; pero cuando se habla
especificamente de imdgenes visuales, se estd definiendo una clase de imagenes y al
mismo tiempo una clasificacion de éstas, ya que se refiere al canal sensorial humano
a través del cual éstas son percibidas: el canal de la vision. También se habla de
imagenes que registra el oido, de las Imagenes que se registran por medio de las
impresiones tactiles, olfativas, gustativas y espaciales. Toda percepcion asi canalizada
hasta el sistema nervioso central, Implica un conocimiento y opera en el nivel de fa
percepcion, una sensacién y una aprehensidn; en el nivel intelectual, un
desciframiento y una comprension, y en el nivel psicologico una experiencia y una
vivencla.

Hay en la Imagen visual las ideas, las ideas implicitas de sustitucion, de simulacro y de
fragmentacion; v en la medida que las cosas pasajeras o cambiantes son
aprehendidas en su apariencia sobre un soporte fisico duradero, se implican en ellas
las Ideas de retencion, fijacion y conservacion; es decir, la capacidad que tienen las
Imégenes de restitulr indefinidamente a los sentidos lo que ellas representan.
Entonces se puede decir que la imagen simula, fija y conserva el Instante.

s ¥a
# COSTA, Joan. Imagen Global. Ed CEAC S.A. Barcelona Espata. 1987, B
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“Diferentes clases de imdgenes.

R T T 2 I e o~

a) Imagen Gréfica. Esta imagden constituye un subconjunto de las imagenes
visuales materiales. Son imagenes de dos dimensiones obtenidas por medios
manuales o técnicos como: grafismos, ilustraciones, caricaturas, imagenes
fotograficas, tipograficas, termograficas, informaticas, etc.

b) Imagen Visual. Es la figura o forma material que reproduce las apariencias
opticas de las cosas de la realidad. Aunque la imagen es de naturaleza
analogica o isomoérfica (se parece a lo que representa), se incluyen aqui a
figuras o formas no figurativas.

) Imagen Material. En psicofisiologia, es cualquier Imagen percibida por los
sentidos en el mundo exterior. Son formas con un alto grado de evocacion de
lo real. Estas imagenes son materiales porque existen en el mundo fisico de los
objetos, ya que ellas mismas son inseparables de su materialidad.

d) Imagen Mental. En psicologfa, Imagen mental es el resultado, en la
imaginacion y en la memoria, de las percepciones externas, subjetivadas por el
individuo™.

Todos los procedimientos de comunicacion gréfica disponibles, a través de los cuales
se pueden crear imagenes, ya sean manuales, como la escritura y el dibujo en sus
miltiples variantes y aplicaciones; semitécnicos, como el collage y el fotografismo; o
técnicos como la imprenta y la fotografia, son susceptibles de producir mensajes que
se basan en las dos formas esenciales: el trazo y el marcaje.

“F| trazo es, en general, el dominio de la linea sobre la superficie del papel, en sus
evoluciones auténomas de potencial expresivo, o normalizadas que se aplican a lo
realista o figurativo, 0 a la representacion de estructuras y fendmenos no
directamente visibles en la realidad™.

* Op. cit. pag. 185. P &
“2COSTA, Joan. Imagen Didactica Ed. CEAC S.A. Barcelona Espafia. 1991 . '
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“El marcaje es el dominio de la mancha, tanto si es directamente trasladando pintura

sobre la Tela del cuadro, como por la mediacion de una matriz, que puede ser el
objeto Iluminado reflejando los rayos luminicos e Imprimiéndolos sobre el soporte
sensible de la fotografia, o puede ser la presion que transfiere la superficie de objetos
fisicos sobre el soporte gréfico, o el procedimiento del marcaje tipografico que es el
principio de la imprenta, o bien la transferencia de signos prefabricados desde una
lamina como el mecanorma, letraset, etc. a su soporte definitivo: el proyecto o la
maqueta”s,

En funcion especificamente didactica, la drafica se inscribe en otro campo que no es
solamente el del arte, sino en el campo del grafismo funcional y el de la senalética. “El
graflsmo funcional es un concepto general que ha sido definido como aquel conjunto
diverso de aplicaciones de la comunicacion de imagen-texto a fines utilitarios, por
medio de los cuales los individuos reciben informaciones de diversa indole y
reaccionan a ellas", como son: la comunicacién publicitaria, editorfal, sefialética y
didactica (que es el dmbito en el que se maneja esta tesis).

La grafica didctica tiene por objeto la representacion y la presentacién de mensajes
del conocimiento, y también en la descripcidn visual de informaclones que no son de
naturaleza optica. En la grafica didactica el factor estético nunca ocupara el papel
principal, pues dard la Informacién sin adornos retdricos, en favor de la mayor
expresividad posible; el componente estético hard que la Informacion didéctica sea
mds agradable.

® Ibidem. pag. 42. & &3
“ Ibidem. pag. 42. 2
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COLOR. Uno de los elementos mas Utiles y, por ende, necesario en la creacion de
mensajes visuales, es el color que se define como: “el fenémeno fisico que consiste

" €n 1a déscomposicion de 1a 1z bianca en diferentes longltudes de onda ™.

El color tiene tres dimensiones que pueden definirse y medirse: el matiz la saturacion
y el bilflo,

El matiz es el color mismo o croma, y hay una inmensa variedad; cada matiz tiene
caracteristicas proplas, los grupos o categorias de colores comparten efectos
comunes. Hay tres matices primarios o fundamentales: amarillo, rojo y azul, cada uno
representa cualidades fundamentales. El amarillo es el color que se considera mas
proximo a la luz y el calor; el rojo es el mds emocional y activo; el azul es pasivo y
suave. En su formulacién mas simple, la estructura cromatica se comprende mediante
la rueda de colores; aqui aparecen invariablemente los colores primarios y los
secundarios {naranja, verde y violeta); pero suelen Incluirse mezclas muy usadas de al
menos doce matices.

La saturacion se reflere a la pureza de un color respecto al gris. El color saturado es
simple, casi primitivo y ha sido mds usado por los artistas populares y los nifios; carece
de complicaciones y es muy explicito, estd compuesto de matices primarlos y
secundarios. Los colores menos saturados apuntan hacla una neutralidad cromética y
son sutiles y tranquilizadores. Cuanto mds intensa o saturada es la coloracién de un
objeto visual, mas cargado esta de expresion y emocion. s

La tercera dimension del color es acromatica; se refiere al brillo, que va de laluza la
oscuridad, es decir, el valor de las gradaciones tonales. La presencia o ausencia de
color no afecta al tono, pues es constante.”

 SWANN, Alan. El Color en el Disefio Gréfico. Principios y uso efectivo del color. Ed. Gustavo Gili, México 1993
% DONDIS. D. A. La Sintaxis de Ia Imagen. Ed. Gustavo Gili, México 1990. & &

7 Idem.
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ARMONIAS DEL COLOR. la investigacion y las experiencias de los pintores a lo largo
de los siglos nos permite disponer de diversos conjuntos de colores que armonizan
especialmente entre si. la mejor manera de explorar estos grupos de colores es
utilizar la rueda o circulo de color. Una rueda de color basicamente ordena de forma

secuendial la progresion de los colores que forman el espectro de la luz, desde el rojo
hasta el violeta.

Circulo Cromatico

-aa [T




Existen diferentes formas de seleccionar colores de manera que formen un grupo
armanico: los colores, de una forma agradable a la vista se realzan mutuamente,

Colores Analogos

Amonfa de andlogos. Los colores andlogos

ocupan posiciones inmediatamente préximas en

. el circulo cromdtico. En razon de su parecido,

\ armonizan  bien entre si. Este tipo de
combinaciones es frecuente en la naturaleza.

Complementarios

Colores complementarios o contraste. Los
colores complementarlos se encuentran en puntos
opuestos del circulo cromatico. Estos colores se
refuerzan mutuamente, de manera que un mismo
color parece mds vibrante e intenso cuando se
halla asociado a su complementario. Estos
contrastes son, pues, idoneos para llamar la
atencién y para proyectos donde se quiere un
fuerte Impacto a través del color.




Triadas o armonia de tres colores. Se eligen
tres colores equidistantes en el circulo
cromatico. Versiones mas complefas Incluyen
grupos de cuatro o de cinco colores,
igualmente equidistantes entre si {situados en
los vértices de un cuadrado o de un pentagono
inscrito en el circulo.)

k Concretamente en el Disefio Grafico el color tiene cuatro funciones principales:
' o Atraer la atencion
» Mantener la atencién
e Transmitir informacion
* Hacer que la informacién se recuerde «
Para que un disefio realice su funcién correctamente, primero debera captar /fa
atencion, y el color es i elemento mas adecuado para conseguirlo gracias a diversas
razones, una de ellas es que el disefador tiene un espacio relativamente corto para
; captar el interés del que mira, pues aunque el 0jo humano pueda abarcar un drea
) A amplia, la parte del campo de visién que esta en foco es demasiado pequeia, por lo
: cual, a pesar de que el color se aprecia mas o menos directamente en todo el campo
de visién, sélo un area limitada en el centro de la mirada puede leer claramente una
! palabra o un simbolo formal. Cuando se examina un disefo a gran escala,
; normalmente lo primero que capta la vista es el color, seguido del dibujo, después
cualquier simbolo formal, marca, logotipo, palabra o frase.

“ SWANN, Alan. E1 Color en el Diseflo Gréfico. Principios v uso efectivo del color. Ed. Gustavo Gilli, México 1993 o o a
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El color solo o combinado, se puede leer inmediatamente y desde una distancia

Después de que ya se ha detenido la atencion del que mira un disefto, el segundo
objetivo del disefiador es mantener su Interés el tiempo suficiente como para poder
leer toda la Informacidn importante. Con espacio de tlempo tan restringido, Ia
simplicidad de color y de composicion tiene que ser la norma de cualquier disefio.
Cuando se planifica una composicion de cualquier tipo en color, el Disefador Grafico,
tendra que pensar culdadosamente la combinacion de colores mas adecuada, y por
tanto mds eficaz, para despertar y mantener la atencion del receptor. El interés visual
se mantiene al compensar la relativa Importancia de combinaciones de color, forma,
tamano y textura dentro del disefio en conjunto. En cuanto al color en los textos, éstos
se leen con mayor rapidez y facilidad cuando hay una marcada diferencla de tono
entre las letras y su fondo; por norma un disefio que presente fuertes diferencias de
tono atraera mucho més que aquel cuyas diferencias tonales sean mds suaves. Un
factor Importante es la Influencia de la intensidad y del color de la luz existente; con la
luz diurna, la vision humana del color normalmente es mas sensible a la luz amarilla;
pero cuando la vista se adapta a niveles de fluminacién mds bajos, es decir, a la
oscuridad, somos mas sensibles al verde y la vista se vuelve totalmente clega frente a
la luz roja; un ejemplo de esto es un letrero con letras rojas sobre un fondo negro que
es perfectamente legible a la luz del dia, pero aparece uniformemente negro a la luz
de la luna.

Casi en el mismo instante en el que el color capta y mantiene nuestra atencion,

tamblén debe transmitir la informacion satisfactoriamente, asi como el cardcter y el

contenido relevantes de una imagen. Por lo deneral se ha aceptado que de todos los

elementos visuales en arte y disefio, el color es el elemento que mas directamente

afecta a nuestra memoria emoclonal; gracias a diversos experimentos, se confirma

que el color puede afectar a nuestra valoracién subjetiva del tamaiio, la forma, el peso

y la distancla: Existe la tendencla, por ejemplo, de que un objeto azul parezca mas
pequefio y més leJano que uno rojo del mismo tamaiio y a la misma distancia.
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3.4.3. Nustracién.
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El objetivo de todo arte visual es la produccion de imagenes. Cuando estas imagenes
se emplean para comunicar una informacion concreta, el arte suele llamarse
llustracion,

La llustracién se basa en las técnicas artisticas tradicionales; se considera que la
ilustracion es arte en un contexto comercial y por lo tanto, las demandas soclales y
economicas determinan la forma y el contenido de la ilustracion.

Uno de los principales campos de la ilustracién ha sido siempre el dibujo analitico y
descriptivo, especialmente en los campos de la clencla, la topografia, la medicina y la
arquitectura. Fue en el Renacimiento cuando se descubri6 el secreto de representar
correctamente la perspectiva, pues artistas e ilustradores como Leonardo da Vinci y
Alberto Durero impusleron un alto grado de meticulosidad y claridad de detalles en
sus dibujos técnicos y arquitectonicos. Desde entonces a crecido la demanda de
flustraclones técnicas, cada vez de mayor complejidad, sobre todo del desarrollo
industrial que comenzd en el siglo XVill; pero ain actualmente, en la época
moderna, el llustrador técnico necesita las mismas habilidades que en la antigiiedad:
la capacidad de observar, y de transformar lo que se ve en una acertada
representacion bidimensional de un objeto tridimensional.

La Invencion de la imprenta con tipos movibles, a fines del siglo XV, fue lo que ampli6
las posibilidades de la ilustracion de textos y de la reproduccion de estas llustraciones.
Quiza el ilustrador mds destacado durante los siglos XVI y XVII, fue el francés Geofroy
Tory, que trabajo con los elementos de la pagina (ilustracion, textos y margenes) para
crear un todo estéticos.

En 1796 se produjo un gran avance técnico cuando el aleman Alols Senefelder invent6
la litografia, pues fue el primer método de Impresion que se realizé a partir de una
superficie plana (planografia). Mds tarde la fotografia provocé un declive en la

® DAYER, Terence. Guia completa de ilustracién y Disefio: técnicas y materiales. ED. H. Blume, Madrid 1985.
% Dbidem. peg. 10.
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~ [ograr la mayor verosimilitud.

flustracion, sin embargo ya en el siglo XX realzo las posibilidades del realismo total en
[a ilustracion, 'y esto se refleja en el ||ustrador que imlta Ia fotografia y se esfuerza por

-y

En el aspecto técnico, el siglo XIX estuvo lleno de muchos adelantos no sdlo en la
maquinaria y procesos de impresion, sino también en la gama de colores a
disposicion del artista y el ilustrador, como por ejemplo, los del cadmio v cobalto. La
Revolucion Industrial permitio el desarrollo de tintes y pigmentos mas sofisticados,
que anadieron mas colores al espectro. Otro avance importante fue el desarrollo de la
reproduccion de semitonos, que hizo posible el reproducir adecuadamente obras a
todo color, supetponiendo diferentes tintas descompuestas con reticulas para
producir tonoss.

Actualmente la publicidad es una gran ampliacion en el campo del ilustrador.
Remontdndonos un poco a sus principios, fue en el siglo XIX cuando la publicidad en
revistas, periddicos y por medio de carteles, la ilustracion adquirio categoria propia. La
publicidad puede comprenderse como una respuesta a fa expansion del comercio, y la
industria, que contribuy6 al aumento de la competencia. En este siglo, la aparicion del
cine y la television continuaron ampliando el campo del Ilustrador.

Es interesante observar hoy en dia que en soportes visuales en los que se aplica la
ilustracion, como en el cartel, no solo es una ilustracion que comunica informacion o
anuncia un producto, sino que también es una obra de arte por derecho propio. A
pesar de la expansion del campo de actividades del ilustrador, y de la sofisticacion
tecnoldgica de los materiales y de los procesos de reproduccion, el papel del
Hlustrador no ha cambiado sustancialmente, pues adn sigue trabajando al servicio de
un patron comercial y de los medios de comunicacion.

* Op. cit. pag. 12.




34.3.1. Técnicas de ilustracion.
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Dentro de las técnicas de ilustracibn mas empleadas se encuentran: /os medios de
punta como lapices, carbon, tiza, pastel, crayon, puntas metdlicas; /2 pluma y tinta
pinturas al dleo, acuarela, gouache, temple acrilicos, diferentes técnicas de
impresion, y la ilustracion técnica»

Medios de Punta.

Grbon. Muchos de fos medios de punta, como el carbon, tienen caracteristicas
comunes y no siempre es facil definir claramente la diferencia entre uno y otro. Los
ejemplos mds antiguos que se conservan del uso del carbon como medio de dibujo
son las decoraciones pictoricas de algunas cuevas de Espana y Francia; estos primeros
artistas emplearon palos quemados y tizones del fuego doméstico, combinados con
diversos pigmentos naturales para producir sus dibujos. El carbon es ideal para
trabajos a gran escala, para definir los contornos preliminares que luego se puedan
borrar facilmente o pintar encima, como en los bocetos a gran escala para frescos y
murales. En fa actualidad ef carbén sigue siendo uno de los instrumentos tradicionales
para el dibujo del natural.

£l carboncillo es la forma mas corriente del carbon y consiste en palitos de varios
grados y tamafos, que son grueso, mediano y fino. Existen también barras de carbon
comprimido, de unos 75-100 mm de longitud y 6 mm de didmetro; no se rompen tan
facilmente como el carboncillo pero las marcas que dejan son mas dificiles de borrar
al hacer correcciones. Otro instrumento son los /dpices de carbon, que son barras de
carbon comprimido recubiertas de madera o papel, son menos sucios y mas faciles de
manejar que las barras, por lo cual constituyen la forma mas Gtil para dibujar detalles.
E carbon es igualmente adecuado para dibujos de linea y de tono, se pueden cubrir
amplias zonas aplicando el carbon y luego extendiéndolo con un difumino o con la
mano; también se pueden obtener tonos intermedios de gris y sacar toques de luz
Con una goma.

Dibujo de carboncitle.
1996, KLM

Ce
2 LOOMIS Andrew. [lustracién Creativa. ED. Hachette, Buenos Aires, 1980 ¢
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Tizas, pasteles y crayones, Existen tizas naturales, tizas fabricadas y pasteles, y
crayones. Las tizas naturales son sustancias minerales cortadas en formas diversas
" empleadas para dibujar; Tas tizas fabricadas y Tos pasteles se hacen con pigmentos
secos, pulverizados y mezclados en una pasta con un medio aglutinante soluble en
agua, después la pasta se corta en barras y se Seca. Los crayones son una
subcategoria, ya que los pigmentos en polvo se mezclan con un medio que contiene
un adlutinante graso.
Las tres tizas naturales mas comunes son la roja(variedad de oxido de hierro), la negra
: (pizarra carbonifera) y la blanca (yeso). Pero en la actualidad existe un producto
comercial que se parece mucho a las antiguas tizas naturales en los resultados que
produce y que es el crayon sanguina Conté de color rojo anaranjado.
Dibujo de pastel. Las barras de pastel se clasifican en blandas, medias o duras, segin la cantidad de
1996. KLM medio aglutinante incorporada a la pasta; si se aumenta la proporcion para hacer la
! barra mas dura, disminuye el brillo del pastel; por lo tanto, las barras mas brillantes
3 son las mas blandas y fragiles. Al concluir cualquier trabajo de tiza o pastel se requiere
aplicar un fijador para que los trazos no se borren o se esparzan con facilidad. ’
La mayoria de los crayones se distinguen de las tizas por la viscosidad y por que no
necesitan un fijador. Los crayones de cera son resistentes al agua y a la luz y no son
toxicos; pueden emplearse para dibujos sobre papel, carton, madera y telas. ‘
Punta de metal, Los dibujos con punta metdlica se realizan sobre una base
preparada, tienen un cardcter fino y un tratamiento lineal con pocos sombreados que
se obtienen cruzando lineas. Por mucha presion que se aplique es imposible producir
una linea negra, estos significa que la punta de metal resulta mas adecuada para
dibujos a pequena escala, donde los factores mds importantes son la delicadeza de
las lineas y la minuciosidad de los detalles; estos dibujos suelen realizarse sobre una
base coloreada.
Ldplz. |a descripcion mas exacta de este familiar instrumento que usamos a diario
seria: varilla de grafito para dibujar. El modo en el que se fabrican los ldpices de
grafito permite emplear diversos materiales segan el efecto deseado. La calidad de los
lapices depende principalmente de la calidad y pureza de los grafitos y arcillas

.
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| empleadas en su fabricacién; cuanta mas arcilla haya en la mezca mayor serd la

i dureza de la mina. Los lapices de colores se hacen con una mezcla de sustancias

™ colorantes, aparejo, lubricante y aglutinante. [ aparejo suele ser arcila o talco. el
lubricante es un dcido graso y/o cera; el aglutinante es una goma natural (goma de
tragacanto), una goma artificial o un éter de celulosa; los materiales colorantes
pueden ser solubles o insolubles, segln el tipo de la mina.
Existen tres tipos principales de /pices de color. En primer lugar estan los que tienen
las minas gruesas, relativamente blandas, resisten a la luz y el agua y se fabrican en
una amplia gama de colores; no tiznan ni se borran facilmente, y no necesitan un
fijativo. Después estan los de mina delgada, que no se desmenuzan; estos lapices
resultan (tiles para dibujos muy detallados. También existen lapices de colores con
minas solubles en agua, para producir lavados de color.
Las marcas que dejan los diferentes tipos de lapices varian. Un lapiz de plomo o
compuesto de grafito produce marcas grises y brillantes; el Idpiz de carbon hace
marcas negras y mates; el lapiz Conté hace marcas negras y mates con una apariencia
grasa. Las lineas trazadas por el lapiz pueden variar en longitud y espesor. Se pueden
trazar unas junto a otras fundiéndolas para producir un tono, o superponerlas con
numerosas técnicas de sombreado. La mayoria de los trazos de lapiz pueden borrarse
hasta cierto punto, pero quiza sea imposible eliminarlas por completo.»
Pluma y Tinta. Bl principal interés sobre cualquier estudio de dibujo de pluma y tinta
es el contraste. La mayoria de las técnicas de pluma derivan de dos elementos
basicos: la linea y el punto; a partir de ellos se pueden desarrollar un nimero ifimitado
de texturas. Ademds se pueden combinar con otros medios, tanto en blanco y negro
como con color. £l dibujo de linea pura y simple, sin el apoyo de texturas, es la mas
directa y en cierto modo la mads precisa de todas las técnicas. Cuando no se emplea el
sombreado y otras adiciones tonales, el solo contorno debe realizar la tarea vital de
sugerir la forma.
El mejor tipo de pluma a emplear es una pluma fuente o estilografo de punta de tubo;
su uso facilita el conseguir una linea fluida y sin interrupciones, ademas elimina la
necesidad de mojar la plumilla. Estos dibujos plantean pocos problemas al grabador o

Dibujo a tinta de Durerc « 1508).

o e

“DAYER, Terence. Guia completa de ilustracion v Disefo: técnicas y materiales. ED. H. Blume, Madrid 1985. &

4
o O
®



Guitarray Cora.
Oleo cubista del artis Georges
Braque. (1921)

impresor, ya que no existen zonas de tonos o sombreados que puedan emborronarse
o fundirse al imprimir. Una forma de dar volumen en trabajos de tinta es el

T sombreado cruzado que abarca una gran variedad de téchicas. Esencialmente tiene
dos aplicaciones principales en la ilustracion; la primera es actuar simplemente como
sombreado o dar forma redondeada a los objetos que se dibujan; y la segunda es
elaborar las zonas tonales de un dibujo para lograr un efecto dramatico o un
claroscuro, es decir, el contraste de zonas daras con otras oscuras.»

Oleos y otros medios de pintura.
¢ Oleo. a superficie més corriente para trabajar el 6leo es el lienzo; los mejores

son de lino pero se pueden utilizar algodén o de una mezcla de algoddn y lino,
y de arpillera. Los ilustradores y disenadores suelen trabajar por encargo, lo
que significa que hay que terminar la obra sobre un plazo fijo, y por esta razon
la mayoria de los ilustradores compran pinturas en tubo, en vez de mezclar
ellos sus colores. Sin embargo es posible mezclar uno mismo sus pinturas,
usando pigmentos en polvo y aglutindndolos con aceites selectos. Existen
medios que se usan para aplicar la pintura al soporte, para diluir la pintura y
para acelerar su secado; algunos de estos medios son: cera de abejas, geles
que combinan aceite con una resina sintética; y el medio Maroger, una
emulsion de aceite de linaza hervido, barniz de almécigo, goma arabica y agua.
El modo mds comodo de pintar al 6leo es una superficie casi vertical como el
caballete. Es muy importante usar la debida cantidad de medio para elaborar la
pintura ya que las pinturas en tubo no tienen todas la misma consistencia; el
prepintado se debe ir elaborando gradualmente con color sélido, la regla
bdsica es comenzar con pintura diluida y acabar con pintura grasa, para que €l
resuftado sea duradero; las veladuras se hacen aplicando capas transparentes
de color sobre el prepintado. Lo esencial de esta técnica es asegurarse de que
a través de la veladura se refleja la debida cantidad de luz del prepintado y
lograr asi el efecto deseado.s

* Ibidem. pag. 125. ®
* Op. cit. pag. 132. : & ¢ ¢




Lago rodeado de Pinos. Acuareis
de Alberto Durero. 1497)
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Acuarela. Las acuareias se hacen con pigmentos muy bien molidos y goma
arabiga; la goma arabiga se disuelve facilmente en agua, y la mezcla resultante

se adhiere al papel una vez seca. Los pigmentos de acuarela se dasifican en
tres grupos principales: tierras, colores orgdnicos y colores quimicos. El papel
es el mejor soporte para la acuarela; existe una gama muy variada de papeles,
y que cada artista elige el mds adecuado para el trabajo que tenga que realizar;
basicamente existen tres tipos de papel para acuarela: prensado en caliente
(HP), el llamado “no” (no prensado en caliente) y el aspero. La base de la
verdadera acuarela es el favado transparente; es importante en esta técnica no
superponer mas de tres favados, y dejar secar cada lavado antes de aplicar el
siguiente, de otro modo el resultado sera un color sucio y una superficie seca.
El pincel seco es usado a menudo para los detalles finales, aunque a veces se
emplea en toda la obra.» Es muy laborioso hacer alteraciones cuando se trabaja
con acuarela, ya que el papel se puede desgastar y perder su brillo natural, por
esta razon es mejor enmascarar antes de empezar el trabajo.

Gouache. Para la técnica de gouache, se pueden usar los mismos tipos de
soportes preparados que se emplean para la acuarela, pero el ideal es un
carton ligeramente por friccion. El gouache es acuarela a Ia que se ha afadido
pigmento blanco, pero el gouache es un color sélido y opaco, a diferenda de
fa acuarela, su efecto no se hasa en el brillo del papel a través del color. El
gouache es un medio sumamente flexible, que permite hacer pequedas
alteraciones pintando encima de un error para corregirlo.

Temple. tn la actualidad se ha dado por llamar temple a cualquier pintura que
contenga aceites en emulsion, y que se pueda usar con agua como medio. Es
el mas duradero de todos los métodos pictéricos; si se usa correctamente
sobre una superficie buena, una vez seca no se alterard con la humedad ni con
los cambios de temperatura. Su rapidez de secado puede resultar a veces un
inconveniente porque, a diferencia de los dleos, 1a pintura al temple no se
puede ablandar; sin embardo, al secarse se endurece como ningln otro

< Op. cit. pag. 138.




material, y protege la superficie sobre la que se ha pintado, en lugar de
ata;arla.

o Acrilicos. |as pinturas acrilicas constituyen un medio sumamente flexible y de
amplias posibilidades; estas pinturas se pueden usar sobre casi cualquier
superficie, excepto aquellas con impresién oleosa. Los acrilicos no se
distinguen por su capacidad de cobertura, y suele ser mejor aplicar dos capas
finas de pintura que una sola espesa. Los acrilicos son muy apropiados para
todo tipo de impastos, pero no es aconsejable aplicar pegotes muy gruesos.
También existen acuarelas acrilicas que se pueden usar de manera similar a las
verdaderas acuarelas, aunque esto tiene la desventaja de que, una vez secos,
no se pueden suavizar los contornos como se hace con las acuarelas, y no es
facil tampoco obtener los espectaculares lavados acuosos de la acuarela. La
ventaja de los acrilicos es que se puede recargar una pintura sin que los
colores pierdan vida o se enturbien; usando esta técnica es mas facil lograr
estilos fotograficos muy acabados, mejor que con otros medios (exceptuando

el aerografo).»

- - — - - ERRE

Impresion.
Aungue el término impresion se usa en general para indicar varios métodos

diferentes, el proceso basico es siempre el mismo: crear una impresion por medio del
contacto con una plancha entintada, un blogue de piedra o una pantalla. Sin embargo
el producto final no es siempre una reproduccion, es una obra de arte, adn cuando se
hagan muchas copias con un solo bloque. Existen cuatro métodos principales de
impresi6n que se usan para identificar el tipo de imagen producida, y son: el Relleve
(xilografia, grabado en madera, grabado en lindleo); el Grabado en hueco (intaglio,
aguafuerte); la Planografia (litografia), y la Plantilla (serigrafia).»

* Op. cit. peg. 185. e &8
* LOOMIS Andrew. [lustracién Creativa. ED. Hachette, Buenos Ames. 1980.




Impresién de una plancha ; y
grabada al aguafuerte. l Impresion en relieve.

El relieve es el método de impresion mas directo y economico. Incluye las tallas de
~ madera (xilograna), 10s grabados en madera y 105 grabados n Tnoleo. & armsia
comienza con un bloque de superficie plana y va cortando las lineas y zonas que

deben aparecer en blanco en Ia impresion; los relieves se entintan y se imprimen.
Huecograbado (Intaglio).

Fl grabado en metal y el aguafuerte son las dos variantes principales. En estos
procedimientos, la imagen se draba en una plancha, de manera que las lineas
penetren bajo la superficie. Esto se hace por incision a mano ~grabado- 0 atacando fa
superficie con acidos -aduafuerte-. Después se recubre la plancha de tinta y
finalmente se limpia la superficie de manera que la tinta queda solo en las
depresiones.

Aguafuerte.
Se denomina aguafuerte al proceso de grabar lineas y texturas en un metal

empleando acidos; aunque la técnica es sencilla permite una gran variedad de
aplicaciones.

Planografia (litografia).

Se llama litografia al proceso de impresion quimica con planchas de piedra, para
producir imagenes de superficie plana (planogréficas). El proceso litogréfico se basa
en el principio de que el agua y la grasa no se mezclan. La imagen se dibuja con un
material graso sobre la superficie de la plancha o piedra; una vez dibujado el diserio,
se graba ligeramente la superficie con acido, solo lo suficiente para que el dibujo
atraiga la tinta de imprimir. Para entintar se utiliza un rodillo que consiste en un
cilindro de madera forrado de cuero o plastico, se carga con tinta espesa y se pasa
suavemente, pero con decision, sobre la piedra. Se debe repetir varias veces el
proceso de entintar el rodillo, humedecer la piedra y entintar ésta, hasta que la
imagen adquiera la intensidad del dibujo original. Una vez entintada la piedra, se
coloca encima una hoja de papel humedecido.

Preparacién de una plancha litografica. ¢ Se




Plantilla (serigrafia).
En su forma actual, la serigrafia es uno de los adelantos mds recientes entre los

procesos de impresion. La serigrahia €s una tecnica versatll. Se puede adaptar a casi
cualquier superficie, incluyendo el metal, la ceramica y muchos tipos de plastico. Esta
técnica de impresion se basa en el principio de hacer pasar tinta a través de una
plantifla que se fija a una trama de tejido, tensada en un bastidor; el bastidor puede
ser de madera o metdlico, pero tiene que ser lo bastante fuerte como para no
arquearse bajo presion; para la trama pueden usarse varios tejidos, entre ellos nylon,
seda y Terylene. El tipo de imagen que al final se produce depende del tejido
escogido, cuanto mas fina sea la malla, més fina sera la imagen. La plantilla que es el
“patron” de la impresion, puede ser de papel o de cualquier otro material resistente a
la tinta. Para imprimir serigrafia se hace pasar la tinta a través del tejido con ayuda de
un enjuagador de hoja de goma (o un instrumento semejante) que se carga de tinta
y se pasa por la trama; la plantilla bloquea la tinta en ciertas zonas, y la imagen se
transfiere al papel. Se pueden usar tintas brillantes o mates. La introduccion del
método de fotoplantillas ha ampliado aun mas las posibilidades de la serigrafia

moderna.»

Estampado por serigrafia

] .
. Cit. pag. 28.
Op. cit. pag o




Ilustracion técnica de una ave realizada para
una enciclopedia.

343.2. lallustracion Técnica
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La ilustracion técnica se ha desarrollado tanto hasta convertirse en un arte muy
preciso, gracias a la inmensa demanda de la tecnologia a lo largo de los siglos, siendo
el Renacimiento vy la Revolucion Industrial los que aportaron mds incentivos a los
artistas técnicos. Nada es tan claro y explicito como un dibujo; es algo que atraviesa
las barreras del lenguaje y que puede explicar, de un vistazo o de un rapido estudio,

mucho més que paginas y paginas de palabras.

Existen dos habilidades fundamentales en Ia ilustracion técnica que son la destreza
con el lapiz y una maxima claridad en el boceto. Ademds el artista técnico debe
desenvolver sus talentos en disciplinas mucho mas estrictas que el pintor de paisajes;
solo debe dibujar lo que se puede ver, y tiene que hacerlo con exactitud. Esta
capacidad de observacion, el poder ver algo exactamente como es, es tan vnal COmo
la habilidad para dibujar.

Dentro del dibujo técnico se encuentran tres clasificaciones que son: el apunte
directo, la referencia de estudio y Ia referendia ortografica (el dibujo tridimensional

levado a un objeto dentro de un cubo).

El apunte directo requiere de un alto grado de observacion rapida, el artista debe
hacer un boceto dlaro, con medidas suficientes y adecuadas. Deben evitarse la
ambigiiedad y la omision, que pueden significar el gasto de volver a repetir la
operacion.

En la referencia de estudio estas dificultades se reducen considerablemente. Aqui el
ilustrador técnico puede hacer uso de fotografias del objeto para tener una vision
global y por partes del mismo. Las fotografias se pueden usar como referencia o para
obtener un dibujo técnico més perfecto.

La proyeccion ortogrdfica exige una espedal habilidad del artista, ya que es
fundamental una buena comprension de los angulos y de los planos horizontales y
verticales. El artista debe desarrollar la capacidad de visualizar el objetog pét @

@
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experiencia.®

adelantado, como una proyeccion tridimensional; esta habilidad requiere aplicacion y

A TN e A T e e o

Todo artista que apligue la ilustracion técnica debe dominar fas dos técnicas basicas
de ella. La primera es expresar la forma por medio de lineas, y la segunda es sombrear
y aplicar tonos para amplificar las lineas cuando es necesario. La linea es fundamental
para la ilustracion técnica, por lo tanto el artista debera tener dominada esta técnica
antes de aplicar el sombreado®.

Una parte vital del equipo del ilustrador técnico es el aerdgrafo, que se ha convertido
en un instrumento sumamente refinado. Con practica, un artista habil puede producir
una notable variedad de luces, sombras y tonos, que se funden unos con otros con
una precision comparable a la de una fotografia. Existen muchos tipos de aerografos,
cuyos disefios varian segin su proposito y su precio. Sin embargo se basan en el
mismo principio y tienen los mismos componentes basicos. El funcionamiento se basa
en el principio de que el aire comprimido (a una presion aproximada de 2.10 Kg por
centimetro cuadrado) atraviesa un conducto estrecho, llamado Venturi; éste se abre a
otro conducto mas amplio, donde se produce una expansién que crea un vacio
parcial. La pintura fluye desde el deposito para mezclarse con la corriente de aire y
atomizarse; la rociada resultante pasa a través de una tapa de aire de forma cénica,
dirigiéndose en forma de cono o de abanico hacia la superficie del dibujo.

* DAYER, Terence. Guia completa de ilustracién y Disefio: técnicas v materiales. ED. 7. Blume, Madrid 1985 & £ &
# Ibidi=m. pag, 85. b
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3.4.4. Ventajas de la ilustracion digital.

" Actualmente el Trabajo del ffusfrador téchlco s€ ha simplificado mucho con el uso de

las computadoras aplicadas al disefio interactivo. Las computadoras pueden almacenar
miles de dibujos técnicos junto con calculos complicados. Utilizando catdlogos
visuales capaces de dibujar lineas intrincadas, se puede visualizar en la pantalla los
dibujos almacenados y modificados, se pueden ampliar e incluso montar de forma
distinta gracias a los sofisticados aparatos electronicos; se pueden alinear rapidamente
sobre la pantalla imdgenes Isométricas y en perspectiva de piezas y montajes. El
campo de fas computadoras ha ofrecido al ilustrador técnico una nueva dimension, en
rapidez y exactitud.

Los programas de graficos complementan las técnicas clasicas: podemos empezar un
trabajo en forma de boceto a lapiz o tinta, o cualquier técnica convencional, y
acabarlo en la computadora. También es posible proceder al revés: escanear una
pintura o imagen y aplicar toda una serie de filtros en la computadora. Las principales
ventajas que nos brinda la ilustracion digital son: v

« la computadora revoluciona la forma en que se lievan a cabo determinadas
tareas; cosas laboriosas se convierten en tareas muy simples y rapidas.

« Copiar una imagen, entera o en parte, es muy sencillo.

o los trazados geométricos no resultan dificiles: con la computadora se
convierten en una simplicidad.

+ los efectos fotograficos o visuales se aplican instantaneamente y de forma
reversible.

» Se fomenta la experimentacion, porque una imagen no es mds que una
posibilidad mds; puede guardarse cualquier prueba, volver sobre nuestros
pasos, nunca se agota la pintura ni se rompen los instrumentos.

& www mundofree. com/ Nustracién digital
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Todo esto ha cambiado el proceso de disefio grafico para muchos disefiadores. Antes
debia invertirse mucho mds tiempo en la creacidn de un producto definitivo; al elegir

una opcion practicamente se debia defar fuéra cualquier oira opcion, porque efa
laborioso realizar el disefio elegido hasta el final. Ahora tenemos mucha mas libertad
para explorar diferentes alternativas, y dar los toques finales a diferentes opciones, ya
que no se pierde tiempo en fases como el coloreado o la aplicacion de la tipografia. Y
a siempre con la tranquilidad de tener una copia a punto para seguir probando
posibilidades, sin que nos cueste un trabajo extra prepararla. Casi todos los
ilustradores y disefiadores profesionales actuales han adoptado (al menos en parte)
las técnicas de trabajo didital, sea con vectores, sea en mapa de bits o una
combinacion de ambos.

En la propuesta grafica presentada en esta tesis se manejard la ilustracion técnica, ya
que es la mds adecuada para que exista una identificacion inmediata de las
ilustraciones ante los receptores (los nifios), pues en la educacion esto es conveniente
para una mejor comprension de los conceptos.




3.4.5. llustracion y Diseno Gréfico.
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Existe una gran semejanza entre el trabajo del disenador grafico y el del flustrador;
como el ilustrador, el disenador grafico es un artista al servicio de un cliente, y
también el campo del disenador gréfico se ha ampliado al aumentar la sofisticacion
de los procesos técnicos de reproduccion.

“En el disefio hay un cuerpo dado de informacion, que debe comunicarse para que el
publico la experimente™. Este es el objetivo primario que ha destacado el disefador
americano Milton Glaser, en la mayoria de las actividades de disefo, y que las
diferencian de las actividades del arte mismo.

Gran parte de la historia del disefio grafico, es paralela a la de la ilustracion. Desde el
siglo XIX, al hacerse mds facil la reproduccion de la ilustracion y cobrar importancia la
presentacion y empaquetamiento de productos comerciales, debido a la competencia,
el arte del diseno grafico ha ido ganando importancia.

El artista inglés del siglo XIX William Morris, artesano, ilustrador, disehador y escritor,
puede ser considerado como uno de los fundadores de! disefio moderno; €l en sus
obras y escritos tratd de resaltar la importancia del arte, en contra de lo que
consideraba la vulgaridad de disefio y manufactura de las mercancias producidas en
masa. Las habilidades practicas de Morris iban ligadas a su conviccion

de que el arte debia hacerse “por la gente y para la gente, como un placer para el que
lo hace y el que lo disfruta”. Las obras de Morris lograron que se reconociera la
Importancia del disefio y la calidad.«

La explosion actual del diseno grafico comenzo en Europa en los afios sesenta,
aungue habia empezado antes en los Estados Unidos#Tuvo su ofigen en la
prosperidad del consumo, que provocé un aumento masivo de la publicidad, el
periodismo y la publicacion de libros y revistas y también la expansion de la television
y la radlo. Ademds el diseiio grafico ha visto atin mads estimulado su potencial por el

* DAYER, Terence. Guia completa de ilustracién y Diseflo: técnicas v materiales. ED. H. Blume, Madrid 1985 =
* Op. cit. pag. 124. P =
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desarrollo de las técnicas de impresion, particularmente las que afectan a la calidad y
la viabilidad economica de la reproduccion en color.

" On "diseniador grafico aciual puede trabajar en cualquier campo, desde 105 mas

evidentes como anuncios y carteles, hasta el diseiio de mapas, sellos, camisetas o
construcciones. Debe tener conocimientos de campos tan diversos como los textiles,
la ceramica, herdldica, rotulacion y fotografia; y también en relaciones piblicas, con
autoridades, organizaciones turisticas y organizaciones de beneficencia.

Algunas de las areas de actividad del disefio que recientemente han florecido, son: el
disefio de cubiertas de libros, disefio de arte de discos compactos y el disefio de
estampillas postales, aunque desde 1840 el correo inglés ided, para beneficio del
mundo, la primera estampilla que marco el nacimiento de la Filatelia (término que se
refiere al coleccionismo y estudio de los elementos postales: las estampillas mismas,
los sellos, los sobres y demds manifestaciones graficas relativas a las diferentes formas
de envio de la correspondencia)«. Aqui en México comenzo la Filatelia con la emision
de la primera estampilla en 1856, y hoy en dia es un soporte visual de interés donde
incursiona el diserio grafico.

De igual manera, desde hace mucho tiempo, se acepta que el disefio de los envases
de detergentes o cereales puede tener un importante papel a la hora de vender, sin
embargo, con la expansion de la industria editorial y Ia discografia, la presentacion de
estos productos se ha convertido en un elemento cada vez mas importante para la
venta de los mismos®, en donde la llustracion es empleada directamente
adecudndose a las técnicas de impresion y reproduccion, y las restricciones sociales y
economicas impuestas al disefiador.

* www.filatelia com.mx/ Museo de Filatelia de Oaxaca. &
“DAYER, Terence. Guia completa de ilustracién v Disefio: técnicas y materiales, ED. H. Blume, Madrid 1985 &
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3.5. Importancia e intervencion del Diseno Grafico.
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En la actualidad estamos saturados de diversas imagenes graficas que rodean el
ambito social, como carteles, periddicos, anuncios, folletos, revistas, entre otros
medios que involucran el trabajo del diseiador gréfico; éste debe situarse en la
avanzada tecnologia, cultura y politica de la sociedad, a fin de que su produccion
tienda a transmitir fielmente los objetivos de la misma. El disefiador grafico se inscribe
inevitablemente en un campo donde su éxito dependera del dominio de los intereses
del campo de receptores al que se dirige, y por supuesto del dominio de los medios v
técnicas disponibles para crear su disefio.

Asi el disefador grafico al crear un disefio def ambito didactico, debe tener en cuenta
que la grdfica didactica implica una participacion efectiva por parte del individuo
receptor, y es por esta voluntad de didactismo que esta especlalidad del disefio ha de
hacer forzosamente transparentes, comprensibles y memorizables fas informaciones
que el individuo recibe e incorpora en su cultura. Esta exigencia de practicidad
requiere del disenador una clara conceptualizacion, un conocimiento muy preciso de
los mecanismos psicologicos de la percepcion v, en sintesis, de fos recursos basicos
de la comunicacion visual.

Para entender mejor la didactica dentro del Diseno Grdfico, se ha establecido una
clasificacion practica del disefio a partir de sus aplicaciones caracteristicas y sus
disciplinas. Esta clasificacion permite comparar dichas disciplinas entre si, comprender
las aptitudes, las propiedades y también las limitaciones de cada una de ellas; para
esto se toman en cuenta los siguientes parametros: sus producciones, sus c6digos,
sus estrategias de comunicacion y sus efectos sociales.
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Todo lo anterior se puede resumir y entender mejor con el siguiente cuadro=
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ESTRATEGIAS

EFECTOS SOCIALES

" PUBLICITARIO

Libro El texto
Revista la ilustracion La sucesién de paginas Informacion sobre datos y
Peribdico El color La comunicacion acontecimientos
Cémic La pigina bi-media Opinidn
i Publicadiones diversas La compaginacdion
i Slogan
g‘:;ﬁoo Imdgenes Motivacion Persuasfon
Anund Textos Difusion Estimulacién de actos de
uncio "
Marcas Repetidon compra y consumo
Cartel
| Colores
El objeto grdfico
Est i0 .
uches Marcas Prolgcgon de productos Persuasiin
Cajas Colores Publicidad -

A - N Habitos de consumo
Etiquetas Logotipos Informaciones para el nformacion induciva
Envoltorios Imégenes usuario

Textos
Emblemas o
Marcas Tipografia Instantaneidad perceptiva Identiicaclon
) " - Imagen de marca de
Logotipos Simbologia Personalizar las Productos, Empresas e
Planes de identificacién Colores comunicaciones visuales Y I
. Instituciones
Sistemas de disefio
Pictogramas
Panelesy Ideogramas m;:z:ga:eﬁ;cw!ne Orientacion en el espacio de
Circuitos especiales de Formas ac al de elemenpt)caxsa accon para uso de los
Informacién Colores aony individuos itinerantes
fisicos
— Textos
: ]E)fgu:am:: . Grafos Presentadidn de fenomenos, | Didactismo 13
¥ Redes procesos, ideas, magnitudes | Transmision de”
Planos . ;
Mapas Cbdigos especificos de cada { que no siempre son de conocimientos
{ Organigrames disciplina naturaleza 6puca' Autodidactismo

% COSTA, Joan, Imagen Didactica. Ed. CEAC S.A. Barcelona Espaiia 1991,
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La funcién del Disefio Grafico en la educacion es entonces, la de comunicar y
transmitir conocimientos por medio de esquemas gréficos, a través de la

" demostracion visual de fenomenos, procesos, ideas, estructuras, eic., que Solo son

perceptibles a través de la imagen y no directamente en la reafidad.

El Disefio Grafico constituye una manera sistematica para el proceso de ensefanza-
aprendizaje, con objetivos especificos que estdn basados en Investigaciones sobre el
aprendizaje y la comunicacion humana. Los objetivos tienen diversos usos en la
educacion, proporcionan un medio para comunicar a los alumnos y a los demas
receptores 1o que se va a lograr durante el curso, sirven de base para seleccionar
medios, materiales, etc.

En la educacion especial el diserio funge un papel muy importante, puesto que su
base fundamental es la percepcion visual, lo cual ofrece al nifio experiencias de
aprendizaje que le permite evidenciar el mundo que lo rodea. En el caso especifico de
los nifios con problemas de audicion y lenguaje (sordomudos), la percepcion visual de
las imdgenes graficas constituye la destreza fundamental para su aprendizaje de los
conceptos del mundo, de personas, objetos, palabras, ilustraciones, direccion, forma,
color y textura.

En la medida en que los educandos vayan adquiriendo una mayor destreza y
confianza con los diferentes medios didacticos que les pueden proporcionar en la
escuela, podran desarrollar interese y talentos individuales, y asi estaran capacitados
para afirmar mejor su personalidad ante la sociedad.







' 4.Propuesta del Juego Didactico de acuerdo
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con la metodologia: “Proceso Creativo de

Solucion de Problemas”, de Bernd Lobach

4.1. Fase 1: Analisis del Problema

Para realizar un analisis concienzudo, he recopilado informacion tanto bibliografica como
de campo que me ha llevado a considerar aspectos de diversa indole como son:
sociedad, cultura y educacién (entre otros) que he desgdlosado en capitulos anteriores con
la intencion de definir y conceptuar lo mas preciso posible el problema que planteo en

esta tesis.

4.1.1. Definicion y Conceptualizacion

Existe una parte de la poblacion mundial que, debido a sus necesidades especiales de
audicion y de lenguaje, ha sido relegada durante arios atrds. Estas son las personas
llamadas cominmente sordomudas (definidas anteriormente en el Cap. 1). Sin embargo
su capacidad cognitiva no es menor que la de una persona oyente. Para ellos se ha
Implantado una educacion especial que es apoyada en métodos de ensefianza
apropiados a sus necesidades, pero existe un problema en gdeneral en los lugares de
ensefianza: La carencia de material diddctico, y sobre todo de material visual, que es un
apoyo esenclal de los profesores de nifios sordomudos, pues este material esti
comprendido por recortes manuales de revistas, periadicos, dibujos en cartulinas hechos
a mano que elaboran los mismos profesores o incluso los padres de familia, pero no
retinen las caracteristicas adecuadas de ensefianza ni de durabilidad.
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; 4.1.2. Fundamentacion
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Uno de los aspectos mds importantes dentro de cualquier sociedad es la educacion, por
ser el cimiento fundamental de su desarrollo.

Dentro de la educacion en México, existen problemas que no siempre pueden ser
resueltos como debieran a causa de carencia de recursos de todo tipo, pero en particular
existe un drea que requiere de cuidados y conocimientos especiales. Se trata de un sector
que representa el 10% de la poblacion infantil total de nuestro pais, y que presenta
diferentes tipos de problemas en distintas areas: Sistema auditivo, sistema visual,
deficiencias mentales entre otros.

& campo del Diserio Grdfico es enorme, y en €l drea educativa el Diserio Grdfico tiene
una gran tarea por desarrollar, desde el diserio de libros de texto hasta juegdos o Utiles
educativos y material diddctico en deneral, y en especial para los nirios que estin
imposibilitados de algun sentido vital pero que cuentan con el sentido de fa vista, como
son en este caso los nifios sordomudos, y que a ellos dedico este trabajo.

Después de presenciar varias sesiones para ninos sordomudos en su salon de clases {en
una institucion donde acuden nifos con deficiencias auditivas y de lenguaje, IPPLAIP,
Instituto Para Problemas de Lenguaje y Audicion) me percaté de lo importante gue son
para ellos los mensajes visuales, ya que la vista es su principal arma de acercamiento y
conocimiento del mundo que los rodea. También observé la gran necesidad de material
didactico que requieren para su formacion escolar, y éste es principalmente a través de
: , imdgenes.

No pretendo en esta labor ocupar el papel del psicologo, terapeuta o educador, el
objetivo es trabajar conjuntamente con profesionistas dedicados a este tipo de
problemas, y realizar yo el trabajo que me compete como disefadora grafica, elaborando
un redisefio del material diddctico, (basandome en el ya existente) donde se empleen los
principios estructurales y formales del disefio grafico junto con los elementos educatlvog
que se requieran. & 3
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Un aspecto importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios, y que
consideré, es que ellos aprenden mejor a través de hacerlos participes en actividades

“analogas al Juego: ¥ como para los ninos sordomudos su principal forma de expresion es
a través de la mimica, planteo un juego lidico-educativo donde eflos puedan interactuar
junto con su profesor y que al mismo tiempo puedan aumentar sus conocimientos y su
capacidad de retencion sea mayor.

4.1.3. Objetivos.

Tomando en cuenta que la intervencion del Disefio Gréfico es tan amplia que se puede
adentrar a cualquier campo, siendo uno de ellos el de la Educacion Especial, en el que se
puede abordar la problematica socio-cultural de los nifios con deficiencias de audicion y
lenguaje (sordomudos), planteo los siguientes objetivos:

¢ Objetivo Global: Que el Disefo Gréfico se aplique en el campo de la Educacion
Infantil,

¢ Objetivo General: Que el Disefio Grafico intervenga como Material Didactico en la
Educacion Especial de los ninos con deficiencias auditivas y de lenguaje
(sordomudos).

¢ Objetivo Particular: Que el Material Didactico sea un juego lidico-educativo que
ayude al desarrollo cognoscitivo def nifio sordomudo de 5° de primaria.

o Objetivo Especifico: Que el juego lidico-educativo aumente los conocimientos del
nifo sordomudo acerca de los estados de la Republica Mexicana y sus capitales.




T

B R S T e

4.1.4. Hipotesis.
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Sabiendo primeramente que el nifto sordomudo tiene deficiencias en dos de los sentidos
vitales (el oido y, por consecuencia, el lenguaje) se vuelve importante educarlo
acrecentando el potencial de sus otros sentidos sanos, en especial el sentido de la vista,
puesto que éste le permite tener un conocimiento inmediato de su entorno.

Uno de los principales propdsitos de este trabajo es alentar la plena insercion de los
sordos en la sociedad, ayudandoles a dominar el espanol escrito como su segunda
lendua. La educacion primaria es su primer gran paso para interactuar con este tipo de
material diddctico que le permite ir estructurando el lenguaje espafiol, canalizandolo
primero internamente en su cerebro para después reproducirlo por escrito.

El progreso adecuado de esta habilidad facilitara el desarrollo escolar e intelectual del
niflo sordomudo, que al identificar sus caracteristicas y reconocer su lengua y su
capacidad para comunicarse, lo llevard asi a un acercamiento e integracion social y a
desenvolverse plenamente desde su diferencia con el resto de la sociedad oyente.
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4.2. Fase 2: Soluciones al Problema

- e e

4.2.1. Primeros conceptos.

Dentro de los primeros conceptos a considerar es conveniente determinar los

OBJETIVOS DEL JUEGO, éstos son: ’
o APRENDER LOS DIFERENTES CLIMAS DE LA REPUBLICA MEXICANA (FAUNA Y FLORA DE

CADA ESTADO DE LA REPUBLICA)
o AS{ COMO APRENDER LAS CAPITALES DE LOS ESTADO DE LA REPUBLICA MEXICANA

1) Lo anterior se logrard a través de un mapa de la Republica Mexicana con medidas de
1.45 mts de largo x .90 mts de ancho, utilizado como rompecabezas donde las piezas seran

cada estado de fa RepUblica.

2) Cada alumno tendrd un turno para pasar al frente a colocar una pieza (un estado de
la Republica) en el lugar correspondiente. Las piezas a colocar seran determinadas por
un dado que contiene los seis climas que existen en México. De acuerdo al clima que

caiga en el dado se escogera un estado que contenda ese clima.

3) Existiran ldminas de apoyo de los estado de la Reptiblica para que el profesor pueda
explicar la flora y fauna de cada estado y su capital, y serviran de referencia a los
alumnos antes de colocar el estado en el lugar correspondiente.
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4.2.2. Elaboracion de primeras ideas graficas.




Bocetaje de plantas y animales.
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4.3. Fase 3: Valoracion de las soluciones al Problema

" "+ Eleccion de color para cada ciima de la Republica.

cAupo- SECO SEMIHUMEDO
HUMEDO

MUYSEO CALIDO- TEMPLADO-HGMEDO
SEMIHUMEDO

¢ Fleccion de la tipografia.

LOS CLIMAS DE LA REDUBLICA MEXICANA
LOS CLIMAS DE LA REPUBLICA MEXICANA

Los Climas de la Republica Mexicana

LOS CLIMAS DE LA REPUBLICA MEXICANA

LOS CLIMAS DE LA REPUBLICA MEXICANA

LOS CLIMAS DE LA REPUBLICA MEXICANA

TIPOGRAFIA:
Century Gotic
(Bold) s ®a
&
4
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o Aplicacion del color.




4.3.1 Eleccion de la mejor solucion al problema.

 Bocetos finales de las laminas de cada estado y del mapa de la

Replblica.

LADO A

FLORA'Y FAUNA

Les plantas que conforman la fora oc
Aguatcalientes son:

£n los montahas o3 encinos, pincs y cedros;
en fot valies, nopales, carddn, durazaifio,
palma, 10to], huizache y mezquite

Tambiéa podemas encontrar en las roces o
bajo los érboles musgo, liquenes, muerdago,
hetechos y heno

El venado de cola blanca, habitsnte de la
regidn Serrana.
Los animales silvestres abundan en La resién
Serrana, dedido & Que €3 Una ZOn8 PO
poblsda, con menos cultivor que otret
muchs vegetacion

En lss montedas encontremen puma, venadg
cola blanca, jabeti de coiler, Seto mont:
ardilla; en los valies, coyote, zortd
mapache, litbre, codorniz pinta, lec

Kuita

Tambita pudemos rer animeles comd
lagartijag, culcteas, salamandras, p
muxciélegos.

[ADO B

AGUASCALIENTES
CAPITAL: Aguascalientes

TIERE LOS CLIMAS:
@ =

@ TEMPLADO-BEMIHIMEDO




¢ Aplicacion de los colores en el mapa
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4.4. Fase 4: Realizacion de la solucion del Problema

T 447, Constricaon fiialgrafica "t T

o
¥ e . .

& ¢9

93






Juétiﬁcacién
Geometrica
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Envolventes




Soporte Grafico

40 mts
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Soporte (Geométrico
Reticula basica de

las laminas de apoyo.
Lado A.
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Reticula ba
las [aminas

Ladf) B.

ica de
e apoyo.




AGUASCALIENTES
CAPITAL: Aguascalientes

TIENE LOS CLIMAS:

SECO
TEMPLADO-SEMIHUMEDO

O
o
=
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Lado B.
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CONCLUSIONES.
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Se ha destacado que las imagdenes gdraficas ejercen una gran funcion en la educacion del
nifio, y en especial del nifio con deficiencias de audicion y lenguaje (sordomudo), ya que
su principal contacto v acercamiento con el mundo es su vision.

i
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El disefio del Material Didactico empleado en este rompecabezas de la Republica
Mexicana, fue el adecuado a las necesidades del sistema de aprendizaje que los nifios
requieren, gracias a la aplicacion de colores saturados y a la ilustracion técnica que su
utilizo para ejemplificar claramente la flora y fauna de cada estado, llevdndolos a una
mejor comprension del tema. Se distinguié que a los nifios se les facilita entender
conceptos a través del mecanismo del juego, pues les despierta mayor interés por
incrementar conocimientos que en una clase sin este tipo de dindmicas; es decir, la
dindmica del juego refuerza su habilidad cognoscitiva.

Uno de los objetivos que también se logra, y que es un objetivo primordial en la
educacion del nifio sordomudo, es el de incrementar su lenguaje espafiol escrito y asi
convertir al nifio en bilingtie, ya que su primera lengua es el lenguaje de sefias, pero el
lenguaje con el que se tendrd que enfrentar durante toda su vida ante el resto de la
sociedad, es el espanol escrito; por esta razon se han empleado textos en el disefio del
Material Didactico, pues refuerzan su habilidad de lectura del espafiol, con la cual ira
adquiriendo la seguridad y la preparacion necesaria, que no obstante a su discapacidad,
le permitira interactuar con igualdad en los procesos sociales de su vida.

De tal manera se comprueba que el Disefio Grafico es la disciplina mds aproplada para la
creacion v el desarrolio profesional de conceptos y mensajes visuales que son necesarios
para la educacion infantil; como son la ilustracion de libros de texto, la elaboracion de
graficas, esquemas y mapas que pueden representar fenémenos naturales o sociales que
no siempre pueden ser visibles, por la cuestion de espacio y tiempo.
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Asi que el Disefiador Grafico tiene [a extension de ejercer en este campo de la educacion,
__Yaquea al trabajar en equipo con los profeslonales dela pedagogm cumple su funcion de

“Crear un diseno didactico y/o autodiddctico segin se requiera. - o

Especialmente tuve la oportunidad de conocer una parte de la sociedad infantil que son
los nifios sordomudos, con los que pude interactuar en algunos de sus momentos
escolares v conocer un poco de su mundo meramente visual y tactil; fue asi como escogi
las mejores estrategias para que su deficiencia no los limite en su crecimiento escolar y
social; ya que me percaté que como todos los nifios oyentes, son ninos con un gran
potencial intelectual y creativo, con los cuales, sabiéndolos guiar adecuadamente,
pueden lograr grandes triunfos en su vida. Esta es fa satisfaccion personal que me llevo,
el haber contribuido con una pequeia parte de mi trabajo como disefiadora gréfica, a su
formacion personal que, desde el aula escolar y por supuesto desde el seno familiar, los
Ilevard a realizarse como personas independientes y Utiles para integrarse en la sociedad.
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