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RESUMEN.

Este proyecto se compone por cuatro capitulos que detallan
el marco tedrico y refencial asi como el procedimiento que
se llevo a cabo para la realizacién del mismo.

En el primer capitulo se aborda la multimedia asi como sus
caracteristicas , particularidades y elementos que la com-
pones, ademas de las ventajas de uso en el sistema educa-
tivo y los diferentes materiales multimedia que se encuen-
tran actualmente en el mercado.

En el capitulo segundo se abordaran las caracteristicas del
libro electrénico y sus papel ante el material impreso , asi
como las ventajas y desventajas que su uso conlleva.

En el tercero se trataran las particularidades del aprendizaje
en los nifios de edad preescolar, y la etapa de desarrollo
cognitivo en la que se encuentran.

Para el ultimo capitulo se hace referncia al método de dis-
efio de Bern Lobach, sus caracteristicas y aplicaciéon en el
proyecto.



INTRODUCCION.

La multimedia es una herramienta eficaz y novedosa que
puede ayudar a generar material que se inserte en la activi-
dad educativa. La ensefianza en los nifios de preescolar
se basa en juegos, experiencias e imagenes que ayudan al
nifio a relacionarlo con el mundo del aprendizaje por lo que
la multimedia resultaria util en esta edad.

Indagaremos las caracteristicas y peculiaridades de la
multimedia, asi como los diferentes medios y lenguajes que
lo integran, para poder definir aquellas que nos son de
mayor utilidad; veremos la efectividad del implemento de la
multimedia en el area educativa, asi como los pros y contras
que esta conlleva y su adecuacion al sistema educativo ,en
este caso, las instituciones de educacion preescolar a novel
publico.

Posteriormente analizaremos la utilizacion del libro elec-
tronico, como medio para la ensefianza, sus cualidades
principales, su papel ante el libro impreso, sus semejanzas
y diferencias, ademas de las ventajas y desventajas ante los
medios escritos; asi como el papel del libro como material
didactico.

Veremos los elementos principales de la teoria de Jean
Piaget sobre el desarrollo cognitivo, enfocandonos en la eta-
pa de entre los 3 y los 6 afos de edad, en la cual los nifios
acuden a preescolar. También observaremos las principales
caracteristicas de la educacion preescolar y los diversos
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medios por los que los nifios aprenden de manera natural,
asi como los métodos de enseianza formales, dentro de las
aulas.

Finalmente, se observara el método de disefio que se utilizo
para poder crear de manera mas viable y organizada, el CD
multimedia, el porque de la utilizacion del método de Lo6-
bach, una breve descripcion del mismo, y paso a paso como
se fue construyendo y desarrollando el material, desde el
planteamiento de diversas ideas, dilucidar sobre cual era la
mejor opcidén, comenzar el proceso de bocetaje y asi hasta
lograr plasmar el objeto final.

El propésito de este proyecto es el de ahondar en el uso

de la multimedia en materia educativa, sus cualidades y

su caracter innovador, integrando al libro electrénico y los
meétodos educativos mas conocidos, para asi poder realizar
un material que cumpla con los requerimientos necesarios
para considerase multimedia y participar en el proceso de
aprendizaje, asi como su viabilidad dentro de la materia
educativa.

Ademas se busca adecuar los métodos tradicionales a
medios tecnoldégicos, y verificar la reaccion de los nifios de
preescolar, a los medios electrénicos dentro de las aulas de
educacion publica.
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Capitulo 1. La Multimedia.
1.1Definicion de multimedia.

Desde un punto de vista etimolégico el significado de la
palabra multimedia es muy sencillo, el empleo de muchos
medios. Esto hace bastante amplia la utilizacion del termino. -
“El termino entendido desde aquel punto en que convergen =
distintos medios codificados para ofrecer al usuario unos
contenidos cada vez mas sofisticados e interactivos,”

“Un sistema expresivo auténticamente multimedia incluye
ademas de los sistemas expresivos audiovisuales , el valor
de la interactividad, navegacion, e hipertextualidad. Justos
estos tres elementos son los que diferencian el multimedia
del audiovisual.” 2
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Las necesidades actuales han integrado la aplicacion de
la multimedia en la informatica y los medios electrénicos,
la multimedia es aquella integracién de diversos medios y
dispositivos que permiten al usuario una mayor interactivi-
dad con los medios, una mayor utilizacion de sus sentidos,
ocasionando que el usuario sea cada vez menos un simple
espectador, que el entendimiento sea cada vez mayor y la
participacién también.

Desde hace tiempo las computadoras integran dispositivos
capaces de reproducir sonidos, para visualizar videos e ima-
genes en movimiento, para el manejo de imagenes y grafi-
cos de mayor complejidad. Esto ha creado una tendencia en
tecnologia multimedia.

Esta tecnologia o en términos computacionales hardware

'Boullosa Guerrero Nicolas, Proyectos Multimedia imagen, sonido y videos, Madrid 2004 p. 49 .
2Espinosa Vera , Semiodtica de las mass-media, ed. Océano, México 2005 p99.



multimedia necesitan del soporte de sistemas operativos y
programacion capaz de soportar, transmitir y utilizar diversos
medios de manera simultanea. Esto podria definirse como
software multimedia.

La multimedia en la informatica nos permite en el mismo in-
stante poder leer, escuchar, ver y observar. Quizas ese alla
sido el aspecto mas interesante y estimulante de la multime-
dia el poder de combinacion de elementos graficos, ima-
genes , texto, y elementos sonoros de maneras tan diversas
e impresionantes.

Con el devenir actual, la principal ventaja de la tecnologia
es que cada vez se hace mas cotidiano y lo que comenzo
muchas veces como avances en la tecnologia de guerra
ahora nos permite enviar mensajes de texto de forma rapida
y sencilla. Facilita las tareas pero principalmente el avance
consiste en que su funcionalidad sea tan cotidiana y que o
participe en las labores mas sencillas. Esto se logra a través
de asociaciones entre la informacion y los distintos medios .

La multimedia facilita ciertas tareas pero su funcién principal
es la de integrar lenguajes y aun mas integrar al usuario
con la maquina , que participe de manera mas completa y
didactica.

1.2. Particularidades de la multimedia.
1.2.1La interactividad.
La interactividad es la base fundamental del éxito de la

multimedia. La interactividad no es otra cosa sino la posibi-
lidad de reciprocidad de la comunicacién del usuario con el

CD MULTIMEDIA (LIBRO ELECTRONICO) CON EL TEMA LOS ANIMALES DE GRANJA PARA NINOS DE PREESCOLAR

equipo. Esta reciprocidad se obtiene al dejar al usuario el
control del contenido y del flujo de la informacién. Aunque
este control es delegado al usuario, y existe cierta reciproci-
dad del usuario hacia el ordenador la interactividad casi
siempre se ve limitada a los parametros que establecen los
disefiadores y programadores de la aplicacion multimedia,
estos parametros estan también muchas veces definidos por
las limitantes que ofrece todavia la tecnologia en el flujo y
manejo de la informacion.

Esto hace de la computadora el medio con mayor interactivi-
dad entre este y el usuario, ya que a diferencia de medios
audiovisuales como la television permite obtener respuestas
casi inmediatas del publico a los estimulos que esta ofrece
El principal método de ofrecer interaccion en la multimedia,
entre el usuario y la aplicacién, es haciéndolo participe y
controlador del flujo de la informacién, cambiando el modo
convencional con el que se mostraba esta en objetos como
los libros, de manera secuencial, logrando “la utilizacién de
referencias secuenciadas en todos los niveles™ ;

La importancia y contexto en la multimedia subyace en la
posibilidad de integrar lenguajes tan complejos y distintos
entre si que permite ver con naturalidad el poder manejarlos
juntos.

De este concepto de interaccién y de saltos entre la infor-
macion, y permitir de un punto cualquiera de la aplicacion
saltar a cualquier otro de esta misma en que surge el hiper-
texto y la hipermedia.

3Paulissen Dirk, Frater Harold,, El gran Libro multimedia, México 1995 p 484) permitiendo multiples ordenes de lectura.
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1.2.2.Hipertexto.

El hipertexto propone que cada palabra, o que cada elemen-
to desplegado sobre una gran cantidad de informacion sera
tratado como un elemento que podra ser relacionado en un
sistema de informacion.. Asi el usuario podra tener acceso
a grandes cantidades de informacion o de datos con la uti-
lizacion de elementos o palabras claves algo muy parecido
a lo que sucede en los buscadores en enciclopedias multi-
media o en lo Internet. Cuando el flujo de la informacion es
manejado por el usuario estaremos hablando de hipertexto.

El hipertexto lo que permitié fue la navegacion entre las
distintas partes del cuerpo del mar de informacién con
opciones que permitian avanzar o retroceder de forma no
secuencial.

o
>
B
=
C
-
©)

El hipertexto es un texto interactivo que permite la vincu-
lacién del texto con otros sistema de lenguaje que no pre-
cisamente escritos.

La forma de enlazar el hipertexto es a través de links crea-
dos a través de palabras claves, botones, imagenes que se
vinculan con otras partes del cuerpo de la informacién. La
forma mas tradicional de generar estos links es logrando
que estos links modifiquen la forma del cursor al posarse
sobre ellos y estos lo vinculen con su objetivo.

La receta para crear hipertexto es muy sencilla, genera texto
de forma lineal pero ir dejando marcas referenciales que
posteriormente generen saltos y vinculos que permitan el
manejo del ya mencionado flujo de la informacién.

HIPERMEDIA
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1.2.3. Hipermedia.

La hipermedia es la manera en que se permite al usuario
trazar una ruta mediante la cual puede desechar los conteni-
dos que no le interesen para crear sistemas de informacion.

Cuando los links que se crearon en un documento permiten
la vinculacién con formas de lenguaje que no solo son el
escrito, sino permite vincularnos con documentos de sonido,
video, imagen, lenguaje flash, videojuegos, paginas web
estaremos hablando de la hipermedia.

Con la hipermedia se permite que el usuario tenga un mayor
acceso a informacion que se encuentra en otros documen-
tos, que interactué e integre distintos lenguaje al mismo
tiempo haciendo que la integracién de estos sea posible y
que el principal objetivo de la multimedia se logre. La hiper-
media logra que un usuario en una pagina de Internet pueda
ir de una pagina a cualquier otra dentro de la web y que pu-
eda acceder en cada una de ellas de ella permitiendo crear
nuevos y diversos ordenes de lectura dentro de un mismo
documento dando el control total al usuario.

'L O7INLIdVO
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1.3. La multimedia en la enseiianza.

La ensenanza ha sido el medio por el cual se trasmiten de
forma didactica y metddica conocimientos sobre una gran
diversidad de materias. Ademas de la materia a ensefiar una
de las claves de los programas multimedia de aprendizaje
es la interactividad. En el aprendizaje por cualquier medio es
indispensable el dialogo maestro-alumno, por lo que debe



haber interaccion y un mayor control sobre la herramienta.

La forma en la que deben de mostrarse los temas es por
pasos, de manera tal que el alumno pueda repetir la leccion
las veces que sea necesarias, que el usuario pueda estar el
tiempo que desee, y que el punto de partida pueda fijarse
libremente.

La calidad de los programas multimedia de aprendizaje es
fundamental, ya que un programa de baja calidad aunque
pueda ser compensado con la ayuda de guias o de asesora-
miento por instructores especializados, ya que se requiere
una estructura mas organizada para que haya una mayor
independencia.

Otro punto clave en los programas de aprendizaje es la
posibilidad de poder parar donde sea necesario, y poder
continuar desde el mismo lugar en el momento en que se
continué la leccion.

Los recursos que intervienen en la multimedia pueden ayu-
dad para obtener un mayor éxito en el proceso de apre-
ndizaje. El texto apoyado de imagenes que refuercen los
estimulos didacticos, animaciones, audio que expongan de
manera mucho mas sencilla temas de extrema complejidad
son algunas de las ventajas de la multiplicaciéon de medios
para la ensefianza de materias a nivel escolar.

Para el caso particular de los nifios, los medios de apren-
dizaje multimedia para la computadora, refuerzan esquemas
de enseflianza y la mayoria suelen presentarse a manera
de libros o cuentos. Este tipo de aplicaciones suele estar
orientados a objetos, esto es que al posicionarse sobre
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algun objeto suele desplegarse animaciones o sonidos que
hagan mas sencillo la incursién de los nifilos a los métodos
didacticos de aprendizaje, y a que esto conlleve al inicio del
dialogo del nifio con el objeto del aprendizaje.

El ordenador permite el aprendizaje a través de otros el-
ementos que no son la lectura y el texto. Los nifios pueden
utilizarla desde antes de saber leer, a partir del recono-
cimiento de elementos visuales , los cuales causan una
mayor familiaridad en ellos, lo que genera un impulso a mas
temprana edad.

Segun Dirk Paulisen y Harold Frater en su edicion del EL
gran Libro de Multimedia publicado en 1995, proponen un
proceso de desarrollo de programas multimedia destinados
al aprendizaje, este proceso consta de siete pasos:

1. Esquematizacion . en este paso se comienza la
estructuracion y disefio de la aplicacion, en el se tiene que
constituir el esquema de aprendizaje y la forma de impartir
la materia. Este esquema debe ajustarse totalmente ala
materia que se piensa impartir y la mayoria de las veces en
la forma tradicional que esta suele impartirse en las aulas.
Entre mayor complejidad del objeto de estudio se requiere
una mayor experiencia en la materia.

2.. Definir objetivos. En este paso deben definirse cuales
van a ser los requerimientos que solicita o necesita el usu-
ario, deben tomarse en cuenta y dejar en claro los cono-
cimientos previos del tema por parte del usuario, los temas
que deberan ser incluidos. Esto ira definiendo de manera
rotunda el disefio del material.
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3. Acopio de materiales. Aqui debe de buscarse la infor-
macién necesaria que ayude a dar un enfoque mas practico
al material. Aqui aparte de informacién en libros, también
debera buscarse revistas especializadas y en particular par
dar ese caracter multimedia , videos y archivos de sonido ya
existentes sobre la materia, que apoyen ese aspecto prac-
tico del material.

4. Elaboracién de un guion. En esta parte del proceso se
debera comenzar la materializacién del programa de apren-
dizaje multimedia. Se debera ahondar en cuestiones funda-
mentales como el nivel de profundizacién sobre la materia,
que temas deberan tratarse primero y como se establecera
una relacién entre los mismos. El guién es por lo tanto el
elemento central del material.

5. Produccion. Este paso debe ser incluido en las considera-
ciones del guién. Deberan tomarse en cuenta limitaciones dl
usuario tales como de presupuesto, su conocimiento acerca
del manejo de la computadora y sus diferentes herramientas
entre otros aspectos que si en la forma en que se disefiaron
y estructuraron en el guién tienen viabilidad , podrian hacer
del guién técnicamente no realizable.

6. Desarrollo del software. Aqui se desarrollan e incorporan
las posibilidades de interaccion del usuario con la aplicacion
ya previamente definidos en la esquematizacién. Hay que
tener gran cuidado ya que si un boton interrumpe la apli-
cacion de manera desafortunada muy probamente el usu-
ario no querra saber mas nada del programa.

7. utilizacién. A este ultimo paso le corresponde la distri-
bucion e instalacion de la aplicacion en el ordenador el

CD MULTIMEDIA (LIBRO ELECTRONICO) CON EL TEMA LOS ANIMALES DE GRANJA PARA NINOS DE PREESCOLAR

comienzo debe ser muy sencillo para que a partir de que el
usuario comience a navegar a través de la aplicacion este

no necesite de instruccion alguna y en caso de necesitarlo
debera proporcionarsele la informacion correspondiente.

1.3.1. Tipos de programas multimedia educativos.

A partir de la incursiéon de la informatica en la educacion se
generaron ciertos tipos de programas multimedia que ayu-
dan en el aprendizaje y en el proceso educativo de ciertas
materias. Existe una clasificacion de los distintos materiales
multimedia utilizados en la educacion, si bien esta clasifi-
cacion no es exclusiva de los sistema multimedia, mas bien
proviene de los sistemas educativos por ordenador sirven de
igual manera para hacer una categorizacion de los sistemas
multimedia. En el libro de la multimedia a la hipermedia de
Aedo Ignacio recopila esta clasificacion hecha por los siste-
mas de educacion por ordenador, los cuales se explican a
continuacion.

Los programas de ejercicios y practicas. Estos se utilizan
principalmente para complementar las explicaciones del pro-
fesor. Su método consiste en ejercitar ciertas habilidades
necesarias en el aprendizaje de un tema. Pueden tener la
desventaja de mecanizar procesos y de no lograr un avance
significativo.

Programas de presentacién- demostracion. Este tipo de
material suele presentar la informacién a manera de libro

y permiten el control al alumno y que el ritmo de trabajo lo
disponga el. Estos presentan un mayor grado de interac-
cion y permiten la eleccion de la forma de navegacion entre
distintos menus. De muy frecuente utilizacién a nivel de
educacion basica.
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Programas de simulacién. Estas ayudan a complementas la
experiencia practica del aprendizaje. Hacen de la computa-
dora un pequefio laboratorio donde el alumno puede simu-
lar experiencias practicas y tiene el control de las condicio-
nes de la experimentacion. Son de un menor costo que la
experimentacién real en laboratorios, permite la repeticion
mas rapida y barata de un proceso mas sin embargo no
sustituyen la riqueza de una experiencia real de una practica
de laboratorio.

Los juegos didacticos. Los nifios comienzan su aprendizaje
a través de juegos por lo que estos resultan una motivaciéon
bastante extensa para el aprendizaje de o refuerzo de un
tema de estudio, ya que ayudan ala concentracion del
alumno en el material didactico. Se corre el riesgo con este
tipo de materiales que se pierda el objetivo inicial del mate-
rial, ya que en algunos su caracter es demasiado ludico por
lo que pierde su capacidad didactica.

'L O7INLIdVO

Sistemas expertos. Estos sistemas basados en la inteligen-
cia artificial buscan el aprendizaje de nuevos datos o infor-
macion durante el proceso de ejecucion del programa.

Programas de evaluacion. Este tipo de programas trabajan
a través de sistemas de preguntas-respuestas, esto genera
la auto evaluacion del alumno.

Los materiales educativos multimedia pueden integrar una o
varias de las caracteristicas ya mencionadas, de hecho para
cumplir un caracter mas didactico y fungir como material que
realmente apoye y sustente la labor educativa es necesario
que integren varias de estas caracteristicas.




Materiales didacticos multimedia para ninos.

En el mercado existe un sin fin de materiales disponibles. Su
calidad es muy variada asi como sus contenidos y métodos.

Ya hace tiempo con el boom de la computadora y su estab-
lecimiento como herramienta educativa, la palabra multime-
dia es un recurso de mercadeo muy utilizado por las marcas
que se encargan de lanzar productos de software al mer-
cado, mas que una verdadera integracion de lenguajes.

Dada la diversidad de materiales al alcance del publico ,
existe una gran variedad de estandares de calidad entre
unos y otros, por lo que existen materiales bastante buenos
que comprenden y sintetizan la complejidad del aprendizaje
infantil y llevan a cabo su objetivo primordial de servir como
refuerzo en la ensefianza, ayudar al nifio a dar sus primeros
pasos en la tecnologia y ayudar a su desarrollo cognosci-
tivo. Pero también abundan gran cantidad de productos que
no fungen con la labor de aprendizaje y apoyo con la que se
ofrecen, y su interfaz y modo de interactividad no es lo que
se recomendaria para este tipo de material.

1.3.2. Ventajas y desventajas de los materiales multimedia.

La asociacion generalizada de la palabra multimedia es de
avance de tecnologia. Sin duda alguna la computadora ha
suscitado un avance enorme en cuanto a herramientas se
refiere, y en su labor educativa esta no ha sido la excepcion.
Si embargo cuando se hace un analisis mas concienzudo
de lo que la aplicacion de la multimedia como herramienta
educativa se tiene que hacer un balance mas adecuado de
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las ventajas y los inconvenientes que su uso y desarrollo
conllevan.

Si es cierto la utilizacion de imagenes en movimiento y
sonido enriquecen en gran medida la informacion que se
nos proporciona dia con dia, asi como su cooperaciéon en el
proceso de comunicacion, fundamental para un mejor apre-
ndizaje, esta creencia de avance ha hecho que se deje de
lado métodos y materiales clasicos como los libros(estudios
han demostrado que en México cada vez se lee menos),
aun fundamentales para el conocimiento.

Y es que el punto es llegar al equilibrio en el que se con-
jugue las nuevas tecnologias con los métodos tradicionales
para lograr un mayor entendimiento entre el mundo que
conociamos y ese actual y moderno.

Enumerando algunos refuerzos positivos y negativos de uti-
lizar a la multimedia como herramienta educativa podemos
mencionar lo siguiente.,

“Entre sus ventajas podemos destacar

. La innovacién y mejora que conlleva toda tecnologia
asi como su posibilidad de mayor interaccion.

. La de ofrecer el control del flujo de informacion.
. Gran velocidad y rapidez de acceso.
. La de acoplar todas las posibilidades que ofrecen los

medos audiovisuales y la informatica .
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. En cierta forma coopera en la mejora del aprendizaje
ya que permite al alumno avanzar segun el ritmo con el que
domina un tema para avanzar hacia el siguiente, ademas
que entre mas avance mayor informacién solicitara.

. Gracias ala interaccién de texto con imagenes,
sonido y animaciones permite una mayor retencion de infor-
macion y la memorizacion.

arios y en distintos momentos por lo que genera una consis-
tencia pedagogica.

. Convierte al aprendizaje en un proceso ludico por lo
que puede motivar un mayor gusto por el aprendizaje.
>
. Reduce el tiempo en el que se aprende. T
=
. Presenta los mismos contenidos para diferentes usu- 5
—

. Ofrece la evaluacion del proceso en si mismo y no
solo de los resultados.

. Mejora en parte las condiciones en las cuales se
genera el aprendizaje, generando un mayor dialogo, se
percibe mas y mayor informacion.

Algunas desventajas que conlleva su uso y que podemos
citar son:

. Falta de programas en cantidad y calidad para la
lengua espanola y aunque existe un gen numero de traduc-
ciones al no generarse en paises de habla hispana muchas
veces genera la falta de identificacion del usuario con las
situaciones que se presentan para la explicacion de algun



tema.

. Genera problemas con la docencia, la mayoria de
profesores no esta preparado para el manejo de dichos
materiales y no se les acostumbra al uso de la tecnologia en
las aulas principalmente por falta de recursos.

. Altos costos en la produccion.

. La existencia de gran numero de multimedia medio-
cres y de baja calidad que en vez de reforzar el tema solo
llegan a confundir al alumno.™

También hay que tomar en cuenta la habilidad y la experi-
encia del usuario ya que de esta depende en gran forma

el desempefio del multimedia, ya que si este presenta una
calidad bastante pobre y su interfaz es confusa puede ser
compensado y ser de gran utilidad si el alumno presenta
una buena motivacion y una gran destreza; y si al contrario
el multimedia presenta las caracteristicas optimas para su
desarrollo pero el usuario carece de la experiencia tec-
nolégica necesaria seria ineficaz su utilizacién.

Por ello hay que ser concienzudo en la preparacion y desar-
rollo del material para que este cumpla con los objetivos
planteados, el método de comunicacién y dialogo reciproco
sea el correcto, y que las necesidades de docencia y de
aprendizaje del usuario sean cubiertas.

El uso de la tecnologia debe beneficiar y hacer mas eficiente
al proceso de aprendizaje, reducir costos, hacer mas veloz
el entendimiento y que ponga al alcance de mas personas
una mayor cantidad de recursos.
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1.4. Elementos basicos que conforman la multi
media.

1.4.1 La imagen.

1.4.1.1La imagen fija.

Principal recurso visual en la multimedia, desde los diapora-
mas hasta las aplicaciones en la informatica. De la imagen
surge la animacién y el video, va de la fotografia ala ilus-
tracion y con la utilizacién de los recursos que se tienen en
la actualidad se incorpora la imagen vectorial.

Las imagenes son esenciales en la multimedia. El reto de
la multimedia ademas de tener la capacidad de conjuntar
dispositivos visuales y sonoros con sincronia y de mayor
utilidad para el usuario logrando utilizar y diversificar el uso
de diferentes tipos de imagenes que aunque no parecen
haber gran diferencia entre si, sus diferencias son enormes:
imagenes fijas, imagenes en movimiento, videos, imagenes
vectoriales y de mapa de bits, texto y graficos .

Cuando hablamos de imagen en el ordenador nos referimos
a graficos. Los graficos a diferencia de sus predecesores
tecnoldgicos en la captacion y representacion de imagenes
€s que no son una imagen real , como en la fotografia, sino
son la conversién de ciertos datos en el lenguaje que utilizan
las computadores en este caso el binario (0,1) para la repre-
sentacion de una imagen compleja.

Cuando en el ordenador se representa una imagen lo que
el usuario esta observando no es otra cosa mas que una
sucesion de puntos, en este caso llamados pixeles ,coloca-

4 Aedo Ignacio, Catenazzi Nadia, Diaz Paloma, Dela multimedia ala hipermadia, 1996, Madrid Editorial RAMA.

'L O7INLIdVO




CD MULTIMEDIA (LIBRO ELECTRONICO) CON EL TEMA LOS ANIMALES DE GRANJA PARA NINOS DE PREESCOLAR

dos de manera muy precisa de manera horizontal y vertical
, que al estar unidos cuenten con la instruccion de lo que se Mapa de Bits Imagen Vectorial
esta representando, todos los pixeles en una imagen son 3 :

del mismo tamafio y siempre son de forma cuadrangular.
Esto es un fenbmeno muy parecido a lo que ocurria en

el cinescopio de un televisor. El numero de pixeles deter-
mina en una imagen la cantidad de detalles que se puedan
almacenar de dicha imagen. Por ello a | tratar de ampliar o
reducir una imagen en el ordenador pueda perderse fideli-
dad y gran detalle en la colocacién de los puntos cosa que
no ocurria con la pelicula fotografica.

1.4.1.1.1 La imagen vectorial y el mapa de bits.

Cuando se habla de imagenes en la computadora se puede
hablar basicamente de dos grandes tipos :los mapa de bits y
la imagen de vector. Al hablar de cada uno se habla de dos
lenguajes totalmente diferentes, en el mapa de bits habla-
mos de imagen creada a través de punto o pixeles y en la
imagen vectorial de imagenes hechas a través de formulas
matematicas. ” El primero es el reino de los programas de
pintura el segundo de los programas de dibujo” °
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Un mapa de bits como ya se menciono acomoda los pun-
tos o pixeles a grado tal de formar una imagen como en
una television. “El archivo esta guardado como una imagen
como tal.”®

“En cambio la imagen vectorial al ser un conjunto de in-
strucciones matematicas no se conserva como imagen,
sino como el conjunto de estas instrucciones necesarias
para formar una imagen”, asi que cada vez que el usuario
guarda o llama a una imagen vectorial , esta se creara cada

5> Rosch L. Winn, Todo sobre multimedia, México 1996, p 247, ed Pentice Hall .
8 Capman Nigel, Chapman Jenny Digital Multimedia percepcién and design, USA 2004.

7op cit Chapman Nigel,Jenny 2004)



vez a partir de ese conjunto de instrucciones matematicas o
de vector.

1.4.1.1.2 Imagenes vectoriales.

Algunas de las ventajas de la imagen vectorial al mapa de
bits es que al componerse las lineas y curvas a partir de
formulas matematicas, es que al intentar modificar su tama-
Ao o proporciones estas no se distorsionan por su origen
geomeétrico y que no dependen de la capacidad de resolu-
cion y nitidez del programa que las realiza o que las ejecuta
respectivamente.

También el tamafio de archivo por lo mismo es mas peque-
fo que el de mapa de bits ya que al o variar la resoluciéon y
nitidez no necesita de archivos grandes para mostrar una
imagen de calidad por lo que es mas facil comprimirla. La
resolucion de la imagen dependera de la resolucion que
prevalece en el ordenador, ya que esta se dibuja cada vez
que es requerida por el usuario o el programa, cada vez que
esta se dibuje se dibujara proporcionalmente a la capacidad
de resolucién del sistema. Asi que entre mayor sea dicha
capacidad mayor sera la resolucion con la que se dibuje una
imagen vectorial.

Por ello la imagen vectorial es usada con mayor frecuencia
para la impresion de carteles, espectaculares, logotipos y
otras imagenes que requieren de un gran formato ya que
estas no requieren ser archivos grandes con gran resolucion
solo requieren ser lineas nitidas que permitan visualizarse
en estos formatos.

Otra ventaja de las imagenes vectoriales es por su esquema
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matematico y geométrico es que pueden llegar a generar
imagenes en tres dimensiones.

Este tipo de imagen también conllevan desventajas tales
como que la imagen tiene que ser sencilla ya que entre
mayor grado de complejidad la imagen requiere de mayor
numero de instrucciones para ordenar un numero de pixeles
lo que las hara casi del tamafio de un mapa de bits.

La diferencia real en resolucién y nitidez entre las ima-
genes vectoriales y los mapa de bits no podra observarse
hasta que sean impresas varias veces ya que las pantalla
de ordenador funcionan a través de pixeles o puntos.

1.4.1.1.3 Mapa de bits.

Una de las principales diferencias del mapa de bits de entre
otros formatos de archivos es el tamafo y la manera de
comprimir el archivo. Para que un mapa de bits tenga una
buena resolucién, de media a alta, requiere de un mas
amplio numero de pixeles lo que hace de un archivo mas
pesado en mega bites.

A diferencia de las imagenes vectoriales y como uno de sus
principales atributos los mapa de bits son como ya se habia
mencionado guardados como imagenes, por lo que la capa-
cidad y el tiempo para mostrar y modificar una imagen son
mas cortos ofreciendo la capacidad de trabajarlas en tiempo
real.

Este tipo de archivos permite el manejo de imagenes
fotograficas ya que la complejidad de la imagen es mayor
que la vectorial. Aunque podrira manejarse imagenes
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fotograficas de manera vectorial estos pierden su capacidad
de modificar su tamafio la cual es su principal cualidad.

Por ello los mapa de bits son los mas utilizados en la Inter-
net y en la multimedia, ya que el tiempo en el de procesa-
miento procesa es corto.

Aunqgue ya se manejan programas que permiten una mayor
manipulacién de los mapa de bits, al estar compuesta de
puntos, los cuales contienen informacién independiente
cada uno de ellos al tratar de expandirlos o contraerlos
suele distorsionarse. Por ello es recomienda utilizarlas en la
resolucion con que fueron creados.

1.4.1.1.4. Resolucién y nitidez.

La resolucion de una imagen por computadora define el
tamano de la imagen, se mide en rectangulos esto es el
tamano de la imagen se obtendra del numero de pixeles
alo largo por el ancho en pixeles a lo ancho. Por ejemplo se
puede hablar de una imagen con una resolucion de 800 x
600 pixeles.

Cuando hablamos de la nitidez en una imagen nos referimos
al grado de separacion o de unién con el que estan dispu-
estos los puntos por los cuales se conforma una imagen.
Esto influira en el grado de detalle con que se visualizara la
imagen. Esta se mide con el numero de puntos en una cierta
distancia, por ejemplo el numero de pixeles en una pulgada.
Por ello podemos hablar por ejemplo que una imagen tiene
una resolucion de 150 pixeles por pulgada.

Aunque se relacionan directamente la resolucion con la niti-
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dez son cosas totalmente distintas ya que puede haber dos
imagenes de igual tamafio o resolucién pero con diferente
grado de nitidez.

1.4.1.1.5 Tipos de archivo o formatos de archivo de imagen.

A través del desarrollo de los graficos por computadora se
han generado un sin fin de formatos, algunos fueron desar-
rollados solo para ciertas plataformas muy particulares o
aplicaciones muy especializadas. Para evitar que esta diver-
sidad de formatos genere incompatibilidad al usarse ima-
genes de una plataforma a otra o de un ordenador a otro se
estandarizo a cuatro los formatos de imagen mas utilizados
por las aplicaciones multimedia.

GIF. (Graphics Inter change Format).

Elaborado originalmente por compuserve para intercam-
biar graficos a través de Internet archivos de gran tamafio

y entre distintas plataformas. Este tipo de formato usa un p
tipo de compresion en el no hay perdida de resolucion y solo
puede usar una paleta de 256 colores.

Los archivos gif permite el uso de transparencia en la ima-
gen, una de sus caracteristicas mas exitosas y que ademas
de su capacidad de generar elementos con animacion le
han dado un papel crucial en el desarrollo de la Internet.

Su gama tan corta de color solo le permite el uso y manejo
de imagenes sencillas ya que por su falta de variaciones
tonales no sirve para el manejo de imagen fotografica. Es
por ello que aunque aun se utiliza en una considerable
escala da paso al jpeg que permite la utilizacién de imagen
fotografica por su gama de 16 millones de colores.
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JPEG.(Joint Fotographics Experts Group) .

Desarrollado por el grupo del mismo orden y el archivo de
mayor utilizacién en Internet por su esquema de color de 24
bits , y su nivel de compresion, permite ver colores reales
por lo que es también muy utilizado en imagenes fotografi-
cas.

Su nivel de compresion se debe principalmente a que des-
defia todos aquellos elementos que dan mayor definicion, y
por lo tanto tamanio, pero que son imperceptibles para el ojo
humano, algo parecido alo que pasa en sonido con el mp3,
por lo que su calidad y nitidez son optimas. Esto genera
archivos de gran resolucion y bastante inferior en cuanto a
tamano se refiere.

Por ello la mayoria de procesadores de graficos utilizan este
tipo de formato y con el desarrollo de la fotografia digital las
camaras estandarizaron este formato.

PNG(Portable Networks Graphics).

El formato PNG fue desarrollado a partir del problema legal
que genero el formato gif por los derechos de patente para
sustituir a dicho formato.

De bastante utilidad para Internet por su alto grado de com-
presion, su posibilidad de uso del sistema rgb y colores a 32
bits.

Al igual que el formato GIF permite el uso de transparencia,
corrige la gama de colores de acuerdo a la capacidad de
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cada monitor pero tiene la desventaja que no esta hecho
para soportar imagenes animadas.

A pesar de ser de bastante calidad los formatos JPEG y GIF
siguen siendo predilectos para los usuarios y programa-
dores en Internet.

TIFF(Tagged Image File Format).

Este es un tipo de formato que no comprime las imagenes
y tiene la capacidad de almacenar otros tipos de formatos
de compresidon mapa de bits. Este formato fue creado para
mantener una mayor calidad en las imagenes principal-
mente para su impresion. Esto ocasiona que los archivos
sean de mayor tamafio. Otro problema es la diferencia entre
los formatos tiffs de diferentes programas para manejo de
imagenes por lo que cuando se trabaja y se guarda un docu-
mento en formato tiff en un programa otro programa tal vez
no pueda leerlo aunque este capacitado para leer formatos
de este tipo.

Existen muchos mas tipos de mapas de bits como el BMP
mejor conocido como mapa de bits de windows , formato de
archivo grafico exclusivo para plataforma windows. Otros
formatos son el EPS el TGA, POSTSCRIPT, PCX; PICT,
RIFF, de menor frecuencia en su uso por su nivel de com-
presion y su compatibilidad con los diversos tipos de plata
forma y programas.

Para satisfacer las necesidades actuales de manejo y

modificacion de imagen se han generado aplicaciones con
la capacidad de manejar archivos con diferentes extensio-
nes tales como Adobe Photoshop, Macromedia Fireworks,
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Corel Draw, | lustrator, entre otros.
1.4.1.2 Imagen en movimiento.

En la actualidad vivimos en la era de la imagen. Todos

los dias somos bombardeados por cientos de imagenes a
través de los diversos medios de comunicacién que estan

al alcance de las masas. Por ello medios masivos como la
television y el cine e incluso el Internet ,con sus avances en
el manejo y capacidad para desplegar videos, han adquirido
gran auge por su capacidad de mostrar imagenes en mov-
imiento que son mas atractivos para el publico.

La imagen animada o imagen en movimiento no es otra
cosa mas que la sucesidon de una serie de imagenes para
enganar a la vista y dar la sensacién de movimiento. La
vista tiene cierta capacidad de ver una cantidad de ima-
genes en cierto tiempo asi que al mostrar un mayor numero
de imagenes al de la capacidad de la vista, estas imagenes
deben llevar una cierta secuencia puede dar el efecto de
movimiento.
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Con la creacion del formato de archivo gif capaz de sopor-
tar animacion, la imagen en movimiento se hizo esencial
en la multimedia.

Existen dos grandes tipos de imagenes en movimiento el
video y la animacion.

1.4.1.3.1 Animacioén.

La animacion es esta generacion de movimiento a partir de
imagenes inanimada, como pueden ser los son los dibujos



animados. La animacion busca principalmente la imitacion
del movimiento de los objetos mas que representar objetos
de la realidad. La animacién llego para enriquecer a las apli-
caciones multimedia por computadora cada vez que brindo
mayor dinamismo.

Desde el la capacidad de dar movimiento al texto que solia
ser estatico hasta generar pequenas peliculas la animacion
fue fundamental hasta antes de la aparicién de formatos de
video comprimidos.

La animacion en la multimedia va mas alla de un pequefio
dibujo moviéndose, ayuda a generar menus dinamicos ,
botones con movimiento, ha logrado hacer cursores anima-
dos los cuales han brindado una mayor generalizacion de
la interactividad en herramientas tan utilizadas como lo es
ahora el Internet.

Aunque son muy parecidos la animacién multimedia dista
mucho del lenguaje de un clip de video.

1.4.1.2.2 Video.

Desde el surgimiento del cine y de las primeras camaras

el poder captar imagenes en movimiento ha cautivado de
manera significativa a las personas. El video podia dejar
registros de acontecimientos para su reproduccion posterior
lo que lo convirtié en una herramienta muy efectiva.

Aunque el video se ha convertido en la piedra angular de la
multimedia se puede prescindir de el. Es mas atractivo en
vez de poner una imagen estatica con un texto explicativo
utilizar un video con sonido que sea mas explicativo y de
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mostrativo. Pero si no se cuenta con los recursos necesarios
el video puede ser de mala calidad y es preferible no utilizar-
lo ademas de que en ocasiones el texto e imagen estaticos
son mejores herramientas en cierto tipo de ocasiones o
materiales.

El video a diferencia de la animacién muestra imagenes
reales con movimiento real.

El video digital ha venido sustituyendo de manera paulatina
al video analégico en cuanto a la multimedia se refiere. Su
costos son menores y al hacer la conversion de un video
analodgico a un soporte digital se pierde calidad.

Uno de sus problema es su tamafio ya que al hablar de un
video de 24 cuadros por segundo a 1440 imagenes cada
minuto con un promedio de tamano por imagen de un mega
bite al hablar de un video digital de una hora estariamos
hablando del tratamiento de giga bites de espacio. Esto
aunado a la diferencia de calidad de imagen de una cinta
fotografica con una imagen digital le restan aun un poco de
fuerza al video digital.

1.4.1.2.3 Tipos de archivo de video.

SWF

SWF es un formato de archivo de graficos vectoriales
creado por la empresa Macromedia (ahora absorbida por
Adobe). Los archivos SWF pueden ser creados por el pro-
grama Flash, aunque hay otras aplicaciones que también lo
permiten. Basicamente es un formato vectorial, pero tam-
bién admite bitmaps y, necesita para ser ejecutado el plugin
Flash, el cual permite mostrar las animaciones vectoriales
que contienen los ficheros.
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Los archivos SWF suelen ser suficientemente pequefios
para ser publicados en la World Wide Web en forma de
animaciones o applets con diversas funciones y grados de
interactividad. También son usados frecuentemente para
crear animaciones y graficos en otros medios, como menues
para peliculas en DVD y anuncios de television.

El objetivo principal del formato SWF es crear archivos
pequefos pero que permitan la interactividad y que fun-
cionen en cualquier plataforma, aun sobre un ancho de ban-
da reducido (cémo un navegador web conectado a través de
un moédem). El plugin que permite reproducir ficheros SWF
esta disponible en Macromedia para diferentes navegadores
y diferentes sistemas operativos, incluido Microsoft Win-
dows, Apple Macintosh y Linux. Este plugins esta instalado
en un 98% de los ordenadores de los internautas.

Mpeg

El MPEG utiliza codecs (codificadores-descodificadores) de
compresion con bajas pérdidas de datos usando cédecs de
transformacion.

En los codecs de transformacion con bajas pérdidas, las
muestras tomadas de imagen y sonido son troceadas en
pequefios segmentos, transformadas en espacio-frecuencia
y cuantificadas. Los valores cuantificados son luego codifi-
cados entrépicamente.

Los sistemas de codificacion de imagenes en movimiento,
tal como MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4, afiaden un paso
extra, donde el contenido de imagen se predice, antes de la
codificacién, a partir de imagenes reconstruidas pasadas y
se codifican solamente las diferencias con estas imagenes
reconstruidas y algun extra necesario para llevar a cabo la
prediccion.
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MPEG solamente normaliza el formato del flujo binario y el
descodificador. El codificador no esta normalizado en ningun
sentido, pero hay implementaciones de referencia, para los
miembros, que producen flujos binarios validos.

AVI

El formato AVI fue definido por Microsoft para su tecnologia
Video for Windows en 1992. Posteriormente fue mejorado
mediante las extensiones de formato del grupo OpenDML
de la compafia Matrox. Estas extensiones estan soportadas
por Microsoft, aunque no de manera oficial. Se conocen
como AVI 2.0

El formato AVI permite almacenar simultaneamente un

flujo de datos de video y varios flujos de audio. El formato
concreto de estos flujos no es objeto del formato AVl y es in-
terpretado por un programa externo denominado cédec. Es
decir, el audio y el video contenidos en el AVI pueden estar
en cualquier formato (AC3/DivX, u MP3/Xvid, por ejemplo
entre otros). Por eso se le considera un formato contenedor.
Para que todos los flujos puedan ser reproducidos simul-
taneamente es necesario que se almacenen de manera en-
trelazada. De esta manera, cada fragmento de archivo tiene
suficiente informacién como para reproducir unos pocos
fotogramas junto con el sonido correspondiente.

Obsérvese que el formato AVI admite varios flujos de datos

de audio, lo que en la practica significa que puede contener
varias bandas sonoras en varios idiomas. Es el reproductor

multimedia quien decide cual de estos flujos debe ser repro-
ducido, segun las preferencias del usuario.
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Los archivos AVI se dividen en fragmentos bien diferencia-
dos denominados chunks. Cada chunk tiene asociado un
identificador denominado etiqueta FourCC. El primer frag-
mento se denomina cabecera y su papel es describir meta-
informacién respecto al archivo, por ejemplo, las dimensio-

nes de la imagen y la velocidad en fotogramas por segundo.

El segundo chunk contiene los flujos entrelazados de audio \;\
y video. Opcionalmente, puede existir un tercer chunk que "
actua a modo de indice para el resto de chunks. 7

1.4.2 El sonido. *//

El sonido como elemento en la multimedia tiene una par-

ticularidad , de todos los elementos que la conforman es

el unico no visual. Todos lo otros elementos , imagenes. S LU UL L L
Video, texto, color animaciones, entran por nuestro sentido e

de la vista, por lo que para nuestro cerebro los asemeja y

los relaciona mientras que el sonido entra por el oido por lo

que utiliza un sistema narrativo completamente distinto.
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Sin embargo la aplicacién del sonido en la multimedia es
muy similar a lo que sucede con el color. Ambos llevan con-
notaciones psicolégicas, y aunque ambos los asimilemos de
forma muy natural al final los relacionamos con algun tipo de
experiencia.

La utilizacion del sonido puede devenir en sus tres conteni-
dos: la musica, la voz y los efectos. La voz sirve de narrador
para acompafar largos textos o sustituirlos y darle una may-
or fluidez ala lectura o ala presentacion de la informacion.
La musica junto con los efectos sirven de ambientacion,
aunque esto lo desarrolla en mayor forma los efectos. Los
efectos pueden ir desde grandes estruendos para ambientar



un video hasta los sonidos mas simples que se utilizan par
informar al usuario que la instruccion fue incorrecta o que se
ha cometido algun error.

La musica se ha convertido en un elemento indispensable
en la cultura del entretenimiento. La musica que se utiliza
depende totalmente del estado de animo que se busca
generar en el usuario, y esto la convierte en un medio mas
personal.

El sonido enriquece aun mas la experiencia de lo que con-
ocemos como multimedia. Sin el sonido como ya se sefalo
nos obliga al empleo de otro sentido que no es la vista y es
aqui don de se hace la integracion de medios.

El sonido es parte fundamental en aplicaciones multimedia
como los cursos de idiomas , que aceleran el proceso de
aprendizaje a través de mostrar conversaciones habladas o
lecciones con voz para dejar mas en claro lo que se pre-
tende ensenar.

1.4.2.1 Tipos de archivo de sonido.

La utilizacion de archivos comprimidos de audio ha hecho
mas facil su distribucion y su uso a través de la red ya que
sin ellos un archivo de musica seria de un tamafo poco
manejable para formatos digitales.

Como en los otros recursos del ordenador, el sonido requirio
de la creacion de formatos de compresion que generaran
una mayor calidad en el archivo de sonido pero que fueran
reduciendo su tamafio para que el procesador pudiera inte-
grar los diversos medios de forma simultanea.
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En cuanto a formatos de compresion su lenguaje se ha
hecho tan comun gracias al uso domestico de la informatica
que el hablar de un formato mp3 o wmp, quemar un cd , se
hecho cotidiano.

Sin duda alguna tres son los formatos mas utilizados para
la compresion de archivos de audio: el windows media au-
dioo wma, el advanced audio coding o aad y el mas popular
de todos el mp3 o mpeg audio layer 3.

El mp3 es el que cuenta con una mayor difusion de todos,
ya que muchisima gente que no este relacionada en lo
absoluto con la informatica al oir el termino identifica de
que se esta hablando. La cualidad del formato mp3 es la
de desechar todos aquello elementos que el humano no
identifica o no percibe en una pista de audio, esto hace im-
perceptible la perdida de densidad y la calidad sigue siendo
la misma pero reduciendo significativamente el tamafio al
quitar los elementos que no tienen algun valor para el oido
humano.

Aunque windows asegura que los formatos windows media
audio son tecnolégicamente superiores al mp3 esto no ha
provocado un decremento en el uso de este tipo de compre-
sion.

El archivo advanced audio coding surge a partir de la tec-
nologia de video en la red conocida como mp4. Este per-
mite la mayor compresién de un archivo de sonido pero su
superioridad proviene de que aunque su compresion es
mayor a la del mp3 su calidad de sonido es comparable a la
del mp3.
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1.5 Otros elementos de composicion de la multimedia.
1.5.1 La interfaz grafica de usuario.

Las formas en que se puede hacer que el usuario tome
decisiones o caminos dentro de la informacién o el con-
tenido de una aplicacidn multimedia es enorme. La interfaz
es donde puede converger e intervenir todos los medios,
lenguajes y participantes que intervienen en la multimedia
a través del ordenador. La interfaz permite a dos o mas
elementos coordinarse y trabajar juntos de manera simulta-
nea ya sea de manera visible como ocurre en la aplicacion
donde claramente se denotan los elementos que permiten
al usuario trabajar o comunicarse con el ordenador, o en el
hardware donde es imperceptible para el usuario observar
directamente la forma en que dos dispositivos con tareas
diferentes trabajan juntos.

o
>
B
=
C
-
o

Para la interfaz de hardware se utilizan elementos como las
tarjetas de sonido, de video, o el procesador que son los
que permita las multitareas simultaneas.

Para la interfaz de usuario que permite a este trabajar y des-
plazarse en el ordenador convergen elementos de caracter
visual como lo son el texto, el hipertexto, las imagenes, los
menus, los botones, el puntero del mouse, las ventanas, las
cajas de dialogo junto con otros elementos convencionales
usados en la actualidad por la mayoria de plataformas y
aplicaciones. De todos estos los elementos todos aquellos
considerados como iconos y que permiten la comunicacion
reciproca usuario-ordenador se le conoce como interfaz
grafica.



La principal ventaja de la interfaz y principalmente de la
interfaz grafica es que esta permite el dialogo de la apli-
cacién con la persona sin necesidad de instrucciones. Estas
ademas de brindar una mayor interactividad proveen los
pasos necesarios par que el usuario se mueva dentro de la
aplicacion sin ningun problema, y ofrecen mas que ningun
otro este sin fin de posibilidades de navegaciéon dentro del
mar de informacion.

Un ejemplo claro de lo que es la interfaz grafica es la plata-
forma de windows. Maneja el escritorio o todos los elemen-
tos y herramientas a través de iconos que permiten el
acceso a cada una de sus herramientas. Al ingresas a cada
una de ellas par trabajar despliegan ventanas y cuadros de
dialogo para archivar, borrar, copiar informacién, entre otras
tareas junto con barras de menus y botones que permiten
de manera mas sencilla la comunicacion con el ordenador
,un mayor control del usuario hacia la herramientas.

Sin embargo existe otro tipo de interfaz la de linea de co-
mando , que son aquellas en las cuales la pc solo reacciona
en el momento que usted escriba instrucciones, de estas

SU USO es ya casi inexistente par el usuario domestico, se
usaba principalmente en sistemas como el MS dos.

La interfaz grafica ha cobrado cada vez mayor importancia
cada vez que posibilito que el una mas amplia gama de her-
ramientas estuvieran al alcance de la mano. Su importancia
yace en la posibilidad de poder visualizar el efecto de cada
funcion directamente en la pantalla ya que sin esto practica-
mente se tendria que adivinar.
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Otro de los principales atributos de la interfaz grafica es
que a través de las ventanas, uno de sus elementos mas
reconocidos, es posible el salto dentro de | ordenador de
una aplicacion a otra, o la posibilidad de complementar
herramientas y poder utilizar dos aplicaciones de manera
simultanea para hacer una tarea.

1.5.2 Reticula digital.

Los soportes digitales al igual que los medios necesitan de
reticulas que soporten el orden y la jerarquia con la que se
va a presentar la informacién. Los medios impresos cuentan
con una reticula que colabora con la disposicién y distribu-
cion de los elementos en una publicacion. Esta s reticulas
son igualmente necesarias para los soportes digitales y en
el disefio de paginas web y otro tipo de elementos multime-
dia.

Estas ayudan en la composicion y esquematizacion del total
de una publicacion , la continuidad visual, coherencia, flexi-
bilidad entre muchos atributos.

Las reticulas digitales distan mucho de las empleadas en

el disefio editorial. Su principal diferencia se debe en gran
parte ala diferencia del tamafo del soporte. Un libro o una
revista pueden utilizar reticulas que utilicen dos paginas
simultaneamente mientras que en el monitor no puede hac-
erse esto. Esto provoca que muchas de las reglas que se to-
man en cuanta al momento de llevar a cabo una publicacion
escrita no puedan trasladarse al disefo para el monitor.

El texto es otro elemento que varia en gran forma de los
medios impresos a los digitales. No pueden utilizarse textos
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tan extensos y con tipografias tan pequefas ya que par los
medios digitales y las pantallas y su nivel de resolucién esto
hace tediosa la publicacion.

100 50 i ] ton 150 200 250 [pon [B50 400 450 500 Js50 j600 65
von v B B B P o B S IS B B R TR B B B B

Otro punto a tomar en cuenta en cuanto ala utilizacion de
reticulas , es jerarquizar la informacion., darle mayor impor-
tancia a los iconos, usar unidades de modulos, establecer
barras de navegacién ,estableciendo funciones para cada
parte especifica de la pagina.

Al llevar a cabo la composicién de publicaciones digitales
hay que tomar en cuenta la funcionalidad antes del disefio.
Cuando una pagina es mas grande que la pantalla ,el moni-
tor tendera a ocultar parte de los contenidos dela misma.,
cuando el usuario desplaza los contenidos se bloquean los
de la parte superior o en disefios horizontales los del lado
izquierdo, por lo que se tiene que disenar entorno a esta E S o
unidad de funcionalidad sobre la visualizacion total de la
pagina.

Wit

LS

'L O7INLIdVO

Segun Verushka Goentz en su libro Reticulas para Internet
y otros soportes digitales, existen varios tipos de reticulas
para los soportes digitales:

. La reticula lineal que utiliza como modulo de
repeticion la barra de navegacion para todas las paginas,
variando asi solo la informacion de pagina en pagina.

. La reticula fluida aunque pareciese que no existe es-
tructura alguna en la pagina esta mantiene como constante
elementos visuales especificos como colores, y elementos
que cumplan la misma funcién especifica dentro de toda
la publicacion.



. Las reticulas de varios niveles estas dependen
totalmente de la forma en que se busca que la publicacion
interactué con el usuario. Se mantiene una estructura basica
dentro de todo el documento lo que se modifica son los
elementos de navegacion.

1.5.3 Texto.

El lenguaje escrito sigue siendo la base fundamental con la
cual aprendemos y una de las principales formas de comuni-
carnos.

Aunque la multimedia permite el uso de elementos visuales
y Sonoros que generan una mayor accesibilidad al publico
usuario el texto sigue siendo parte fundamental de la multi-
media.

Las computadoras contiene un gran numero de familias y
fuentes tipograficas que permiten dar mayor vistosidad a un
simple el texto. La mayoria de fuentes tipograficas son he-
chas a partir de imagenes de vectores para poder modificar
su puntaje sin deformar la letra.

Al igual que suele pasar con los formatos de compresion de
imagenes , existe un extenso numero de fuentes tipograficas
lo que suele ocasionar problemas si se intercambia un ar-
chivo que contenga texto de un ordenador a otro si este no
cuenta con la fuente almacenada en su memoria. Por eso
en Internet y en programas como dream weber se reducen
el numero de fuentes alas mas comunes y legibles como lo
son la times new roman, la arial, la helvetica, la comic sans
entre otras.
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Por que también hay que tomar en cuenta la legibilidad, ya
que hay familias que no son muy practicas para la lectura y
si se incluyen textos largos no hay que usarse estas tipo-
grafias.

En la actualidad para evitar el problema de usar fuentes que
no sean muy comunes entre las versiones de las platafor-
mas, suelen descomponerse en nodos o guardarse el texto
como una imagen

1.5.4 El color.

Al hablar del color en el monitor de una computadora es-
tamos hablando de un sistema completamente distinto de
percepcion. La teoria del color que usan los monitores es
aditiva y se basa en el sistema de color rgh, que coloca
como canales o colores primarios al rojo, verde y azul, los
colores luz. Aunque para efectos practicos y de teoria del
color aunque los colores que se manejan en la pantalla

se basan en el sistema rgb el ordenador suele manejar el
sistema cmyk de la teoria sustractiva basada en colores
pigmento, teniendo como base los canales cian, el amarillo,
el magenta y el negro, ya que muchos de los documentos se
imprimen posteriormente, y como los colores en las tintas
de la impresora se basan en el sistema cmyk estos docu-
mentos suelen manejarse en este sistema.

El color en la computadora se maneja igualmente en pix-
eles y cada pixel maneja la informacion de color en un bite o
unidad de informacion. La cantidad de colores visualizados
depende de la capacidad del monitor y la paleta que dispon-
ga, y de | tipo de archivo de compresiéon de imagen ya que
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como se explico con anterioridad algunos formatos manejan
mas colores que otros.

Por ejemplo un monitor que maneja color a 16 bits podra
presentar hasta 256 distintos colores en la pantalla. Cuando
el color se maneja a 24 bits se puede mostrar una gama de
256 matices de cada uno de los canales del sistema rgb.
Esto da como resultado la posibilidad de poder visualizar 16
millones de colores en el monitor.

Al utilizar color en el disefio de alguna pagina web o dis-
positivo multimedia hay que tener mucho cuidado con la
seleccion que se hace con ellos. Como el colocar colores en
soportes digital no conlleva los mismos problemas y cos-
tos que cuando se imprime puede llegarse al abuso en los
colores utilizados. Hay que tener extremo cuidado en esto y
buscar la mejor combinacién y el objetivo que se busca con
la utilizacion del color.
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CAPTTULO 2.

EL LTERO ELECTRONICO
ANTE
EL LIBRO TINPRESO
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Capitulo 2. El libro electronico frente al libro
impreso.

2.1El libro como material didactico.

Podemos considerar o denominar como didactico a
todo aquel material ,ya sea que haya sido concebido
con este propésito, que funcione como recurso en el
proceso del aprendizaje.

En la actualidad es cada vez mayor la cantidad de in-
formacidén que se maneja en las aulas y menor el tiem-
po que se tiene para impartirla . He ahi cuando hace su
injerencia el material didactico en el proceso de apre-
ndizaje, ya que su principal beneficio es la de poder
trasmitir el conocimiento de tal forma que sea mas facil
para el alumno, haciéndolo mas rapido y sencillo.

“Los medios impresos tradicionales, y en particular el li-
bro, “dan al usuario un cierto control sobre la fugacidad
del tiempo. El receptor establece su ritmo de lectura .
El tiempo es un elemento totalmente a disposicion de
cualquier utilizacion por parte del usuario. Esto podria
citar una llamada preinteractividad.”

El libro sigue siendo uno de los principales recursos
para la educacion. Su funcion como material didactico
es primordial, sin embargo cada vez mas cede el paso
a los materiales audiovisuales y a los multimedia ya
que por su capacidad de integrar ademas de texto
imagen y sonido , los hacen medios mas viables para

8 op. Cit. Espinosa Vera Pablo,p 95
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la creacion de materiales didacticos, ya que es su caracteristicas
de integracion de lenguaje lo que los hace una herramienta que
facilita y acelera la imparticién de conocimiento.

Sin embargo el libro sigue siendo una herramienta fundamental
como método didactico , en el proceso educativo. El libro puede
fungir, ya que lo ha hecho en los ultimos cientos de afos, sin prob-
lema alguno como material didactico; solo hay que emplearlo de
modos mas elaborados e interesantes que ayuden a hacer mas
simples las formas de imparticién de ciertos temas. La integracion
de imagenes y la utilizacion de referencias cotidianas pueden
colaborar a que esto suceda.

2.2 El libro electronico

Con la llegada de la era tecnolégica y el uso de la computadora

y los procesadores de texto se ha cambiado la forma de ver al
mundo. En esta época informéatica los medios impresos han to-
mado gran auge, ya que un ordenador sin impresora no hace gran
injerencia en nuestra vida diaria. La computadora ha cambiado
radicalmente nuestro concepto de los medios escritos, tanto asi
que se habla hoy en dia de productos tales como libros , revistas,
folletos, catalogos, enciclopedias en formato digital.

Hubo cuatro inventos fundamentales en la historia de la humani-
dad, los cuales cambiaron la vida cotidiana y la cultura humana.”
Estos son el lenguaje hablado, la escritura, las matematicas y la
impresora.” ° Todos ellos se convirtieron en los principales vehicu-
los del pensamiento humano y desde su invencion hasta ahora
han cambiado la imagen que la humanidad tiene de si misma.

Si bien la computadora se ha convertido en un invento maravil-
loso capaz de realizar tareas que el hombre no puede hacer por

Fernandez del Castillo Gerardo Kloss, Entre el disefio y la edicion, UAM Xochimilco, 2002 p 22.
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si mismo, como almacenar cantidades inimaginables de in-
formacioén, hacer calculos matematicos en segundos, etc, la
computadora necesito de estos cuatro maravillosos inventos
para su desarrollo.

Grupo de Apoyo a la Teleensefianza |

En &l GAT trabajamas para ayudar al profesarado a cy”
hasta péginas webs, usando Siempre hag/

Liema BIRITAL

Aunque se habla de que en poco tiempo la gente que no
sepa manejar un ordenador sera llamado analfabeta es
cierto que necesitara del manejo de las matematicas y de la
escritura par su manejo.

Este s un ejempio de la tecnologla que GAT :
Libro Digital \\

Con esta herramienta, afrecemos un enlomo muy atraclivo'y
de una asignalura, libro, documanto, galerias de imagenes
COEE GUE S8 NOS DCUITa

“El desarrollo actual de las técnicas informaticas ha traido i i e - vtk
consigo la aparicion del termino de libro electronico para ' '

referirse a los nuevos soportes de texto. “ °
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La gente esta acostumbrada a acudir a la biblioteca en
blusqueda de libros. Sin embargo las bibliotecas han agran-
dado la diversidad del material del que disponen, incluyendo
material en disco, materiales de audio, de video y cada vez
los mas necesarios centros de Internet.” Con ello ha surgido
un nuevo concepto totalmente nuevo el de la “mediateca.” "
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Constantemente en los soportes digitales se emplean mod-
elos que asemejen a los modelos conocidos en soportes im-
presos, para facilitar el uso del material electrénico utilizando
estructuras mas familiares que ayuden ala compresioén de la
informacién y a la manera en que el usuario se desenvuelve
en el material. A esto se le conoce como metaforas y el libro
es una de las mas cotidianas.

El concepto de libro se ha transferido del material impreso al
contenido ,a la creacion intelectual, el libro ya no es mas las
paginas encuadernadas, el contenido es lo fundamental, el
soporte solo es el modo de distribuirlo.

“Frederic Brabier, Historia del libro” Alianza Editorial, Madrid 2005, p 11.
" op. Cit. Frederic Brabier.



La computadora ha cambiado la forma en la que vemos el
mundo, los libros no se han quedado atras. El libro electréni-
co no ha llegado para sustituir al libro impreso, solamente ha
venido ha sumarse como una herramienta mas, un soporte
mas que ayuda a la distribucién y obtencién de textos, como
una de sus tantas funciones.

Sin embargo estos nuevos soportes electrénicos no son solo
tratan de ser imitaciones de los libros impresos sino que
ofrecen una mayor cantidad de funciones, apoyandose en la
capacidad del ordenador para almacenar una mayor can-
tidad de informacién y ofrecer un mayor numero de herra-
mientas. Como siempre los avances en la tecnologia provo-
can cambios radicales en nuestra cotidianidad, en nosotros
cabe el aprovecharlos para facilitarnos las tareas y mejorar
nuestra vida diaria.

2.2.1 Tipos de libros electrénicos.

P. Baker en su libro Exploring Hipermedia, hace una cla-
sificacion de los libros electronicos, tomando en cuenta los
diferentes tipos de libros electrénicos desde el mas sencillo
hasta los de mayor complejidad . Los clasifica de la siguien-
te manera:

. Libros textuales, compuestos integramente de
manera textual.

. Libros de dibujos estaticos, que contienen una colec-
cion organizada de dibujos estaticos.

. Libros de dibujos animados, que contienen dibujos
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animados en lugar de imagenes fijas.

. Libros parlantes, que incluyen sonidos grabados y
diversas técnicas de sonido interactivas.

. Libros multimedia. Creados como combinaciones de
texto, imagenes estaticas, animacién y sonido, todo en un
medio de difusion.

. Libros hipermedia que son libros multimedia con las
caracteristicas especiales de una organizacion no lineal.

. Libros telematicos ,que se benefician de los libros
multimedia y redes de comunicacién electrénica de banda
ancha, para ofrecer servicios tales como correo electrénico
multimedia o teleconferencia,, o bien soportar actividades
interactivos de aprendizaje a distancia.

2.2.2 Ventajas y desventajas frente al material impreso.

Los libros electronicos aportan cualidades frente al material
impreso debido principalmente a su cualidad no estar en un
soporte estrictamente rigido, ya que hace de esto mas es-
tatica la informacion. Los libros electronicos ofrecen ciertas
facilidades que consiguen una mayor flexibilidad e interac-
tividad.”

Algunos aspectos positivos de los libros electronicos que
podemos enumerar son:

. Reaccionan y responden de manera dinamica y fle
xible.
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. Pueden cambiar dinamicamente de acuerdo con las
necesidades del usuario.

. Permiten la lectura no lineal.

. Gracias a las tecnologias de transmision de red pue
den dispersarse de manera mas rapida, mas barata y aun
mayor numero de usuarios rapidamente.

. Los libros electronicos permiten almacenar canti-
dades inmensas de informacién en soportes de mas facil
manejo.

. La utilizacion del hipertexto permite una mayor fac-
ilidad en la busqueda y desplazamiento en la misma infor-
macion.

. Es mas facil actualizar su contenido.

. Brindan al usuario mas canales de comunicacion
gracias al uso de recursos tanto visuales como auditivos.

Sin embargo el libro electrénico frente al soporte impreso
aun presenta dificultades tales como:

. Presentan una mayor dificultad al leer.

. Disponer de ello no es tas sencillo ya que se requi-
ere del ordenador.

. No permiten hacer anotaciones.

2 Aedo Ignacio, Catenazzi Nadia, Diaz Paloma, de la multimedia a la hipermedia, 1996 Madrid
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. Por necesitar del ordenador son mas dificil de trans-
portar.

Los libros electronicos permiten la integracion de lenguajes
al poder utilizar audio , video , imagenes y texto al mismo
tiempo, permiten una mayor interaccion y permiten la lectura
no lineal , pero para que estas cualidades sean beneficiosas
deben de presentarse lo mas parecido a los soportes im-
presos.

2.3 El libro como objeto impreso.

El libro es el termino que utilizamos comunmente para des-
ignar a un numero grande de paginas que ordinariamente
estan impresas o contienen texto y estan reunidas bajo una
encuadernacion o algun tipo de atadura.

La UNESCO establece que para que una publicacién pueda
considerase como libro debe contener un minimo de 50
paginas. Otra consideracion a tomar es que los libros no son
publicaciones periddicas.

Cada una de las copias que se producen de un original im-
preso, se le llama ejemplar. Cuando un libro llegar a ser muy
largo suele dividirse en volumenes o tomos.

Un tomo es un libro tematicamente separado de los otros,
que regularmente esta encuadernado e impreso de la mis-
ma forma que los otros. Cuando se dice que un libro esta
dividido en volumenes es porque cada volumen es encuad-
ernado en piezas separadas fisicamente.

El contenido que ofrecen los libros suele ser muy especifico
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y ayudan a la formacion de los individuos, formadores y
moldeadores de actitudes.

2.3.1 Tipos de libros.

Existe un sin fin de tipos de publicaciones, el caracter por
el cual es desarrollado y publicado un libro es muy diverso.
Aunque su principal caracteristica es la de compartir infor-
macion podemos dividir al libro segun algunas caracteristi-
cas esenciales en el objetivo de sus contenidos.

. Libros educativos. En este tipo de libros su principal
funcion es la formacion. Son especializados para el apren-
dizaje. Este tipo de libros permiten que el individuo genere y
desarrolle ciertas actitudes y habilidades.

"¢ 071NLIdVO

. Libros didacticos. Su objetivo primordial es la de cau-

sar una impresion mas rapida y duradera de manera mas

simple, ya que hacen que el lector participe en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de estructurar de manera
rigurosa el tema, utilizando técnicas y materiales que vayan
desarrollando las capacidades del individuo ya sea de i
manera tedrica o practica.

. Libros informativos. Estos ayudan en la transmision
de conocimientos sobre alguna situacion, medo, hecho
historico , se les conoce como libros culturales y ayudan a
la ampliacion del acervo cultural del lector.

. Libros pedagogicos. Este tipo de libro va dirigido a
los educadores , conteniendo métodos educativos- didacti-
cos y técnicas que cooperen en el proceso de aprendizaje y
que ayude a satisfacer las necesidades del profesorado.
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envuelve mas en la historia.”
2.3.2 El libro pop up.
Este tipo de libros permite una mayor interaccion del libro

En esta parte quisimos hacer mencion del libro pop up, por con las imagenes, ayudan al desarrollo de su imaginacion,
ser del libro impreso , el que emplea mecanismos interacti- y da mayor capacidad para el auto descubrimiento, hace
vos comparables con los multimedia. hincapié en una mayor exploracion del material ademas de
Cuando hablamos de libro pop up hablamos de libro ilustra- que ha demostrado ser un medio lo bastante alentador para
dos. El libro pop up son toda aquellos tipos de libros ilustra- ayudar al desarrollo del nifio.

dos que al abrirse despliegan una serie de ilustraciones de
manera tridimensional.

El termino pop up se utilizo por el sonido que hacen las pal-
omitas de maiz cuando explotan(pop) y por el mecanismo
tridimensional que permite que se levanten del plano(up).
Los mecanismos de este tipo, también permite generar cier-
tos tipos de movimientos en las imagenes.

"¢ 071NLIdVO

Los llamados libros electrénicos poseen animaciones, acom-
pafadas de efectos sonoros y de video, que imitan este tipo
de mecanismos.

Los mecanismos del libro pop up son muy diversos e imagi-
nativos, la gran mayoria se desenvuelven de manera lenta y
se comienzan a desplegar desde el momento que se co-
mienza abrir la pagina. Aunque sobresalen del plano de la
pagina casi siempre estan adheridos a ella ya que esto les
permite desplegarse.

El mercado del libro infantil esta abarrotado por gran canti-
dad de libros ilustrados , que utilizan los mecanismos pop
up. “La empatia que existe entre el libro pop y el nifio radica
en el hecho de que cuando un nifo abre una pagina de este,
parece tener una reaccién natural , por lo que el nifio se

BHernandez Ramirez, Ignacio. Lira Urdiana, Claudia.,La elaboracion de un libro pop up, como material didactico para la ensefianza del

catesismo infantil de la iglesia catdlica.
México, Tesis (Licenciado en Disefio Grafico), UNAM, Facultad de Estudios Superiores Acatlan, 2001. p, 47
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CAPITULO 3.

EL PROCESO DE
ENSENANBA-APRENDIZHIE
EN LOS %7'7203
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Capitulo 3. El proceso de ensefianza — aprendizaje
en los ninos.

Los nifios comienzan su proceso de aprendizaje desde
antes del comienzo de su educacién en un sistema escolar,
que ente caso, comienza en la educacién basica o preesco-
lar a la edad de 3-4 afos; desde la base de la experiencia 'y
su interaccién con el mundo.

El nifio necesita asociar procesos 0 imagenes con carac-
teres especificos para comenzar la experiencia cognitiva.

Asi se desprenden dos conceptos basicos y fundamentales
en los primeros pasos de los menores en el proceso del
aprendizaje, la experiencia y la asocian. La forma en que el
nifio comienza a visualizar e idealizar su entorno, y la forma
en la que el asocia formas, figuras, sonidos con conceptos
comenzando los procesos de percepcion e interpretacion.

El proceso de ensefanza-aprendizaje en los menores conl-
leva una serie de procesos complejos, depende de distintas
formas y medios por los cuales los educandos pueden
reconocer las formas mas faciles de interactuar con los ni-
fos, y la manera mas pronta de que ellos comiencen su pro-
ceso de maduracion y de asimilacion del medio social para
su completo desarrollo y su avance en los niveles escolares.

En este capitulo trataremos de manera breve algunos de
los procesos por los cuales el nifio asimila informacion y
aprende a manejarla y asociarla para asi poder comenzar el
proceso cognitivo, asi como la forma en que la educacion
preescolar comienza su proceso a través de las aulas y la
educacion.
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3.1Teoria del desarrollo cognitivo.

Jean Piaget, psicélogo y pedagogo del siglo XX, establecio
las bases para la elaboracion de teorias y estudios de la
conducta y psicologia infantil. Piaget establece que los nifios
usan esquemas , estos esquemas son un organizado grupo
de acciones o pensamientos. Estos le permite relacionarse
con objetos como sus juguetes, sus utensilios y con accio-
nes tan sencillas como llevar comida a la boca.

Piaget nos habla del desarrollo cognitivo del nifio, la forma
en que desarrolla su intelecto y asimila informacién. Asume
una serie de conclusiones acerca de este desarrollo cogni-
tivo en el nifo. Entre las mas importantes estan:

. Los nifios se distinguen por aprender de manera
activa y motivada.

. El conocimiento del mundo en los nifos con el
tiempo se incrementa de manera integral y organizada.

. La interaccion con el ambiente , fisico y social es
esencial para el desarrollo intelectual.

. El proceso de equilibrio, promueve el incremento
progresivo hacia niveles mas complejos de pensamiento.

Piaget divide al desarrollo en una serie de etapas dividida
por edades. La edad que comprende la formacién preesco-
lar la denomina como etapa preoperacional. En esta etapa
el nifo comienza a hacer esquemas que son relativamente
independientes dela percepciones inmediatas y las respues-
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tas del nifio hacia estas. El nifio desarrolla el pensamiento
simbdlico junto con la habilidad de representar objetos y
eventos externos. A esto Piaget le llama el comienzo del
pensamiento verdadero.

Segun la teoria del desarrollo los nifios a esta edad exhiben
lo que se describe como egocentrismo preoperacional, lo
que se muestra como la inhabilidad de observar situaciones
desde el punto de vista de otra persona. También se refleja
esto en su discurso, al hablar no considerar a las perso-
nas que los escuchan y esto genera que a veces planteen
situaciones de forma que la persona que las escuche no las
pueda entender.

3.2 El lenguaje infantil..

Los nifios reaccionan a los sonidos y al ritmo del lenguaje
como primeros medios de interaccion con el medio exte-
rior. Desde una edad muy temprana los nifios se sienten
atraidos hacia el sonido de la voz de otras personas, la cual
distinguen de entre otros sonidos que los rodean. La simplifi-
cacion del habla con la que los padres se dirigen a los nifos,
facilitan a obtener los primeros grados de compresion en los
nifos.

Al aprender a hablar los nifios comienzan a interactuar
socialmente. Para los nifios el lenguaje hablado tiene que
ser simplificado, ya que aun no son capaces de articular
grandes vocabularios.

A temprana edad los nifios tienen una prevalecencia por el
sonido sobre el significado por lo que las rimas y canciones
son de mayor interés para el, mas en su etapa anterior del
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entendimiento del lenguaje ya que presentan una mayor
facilidad para su memorizacion.

Este sentido de rima y ritmo permite que el nifio vaya rela-
cionando de manera paulatina los sonidos con formas como
integracién del lenguaje oral con el entorno, empezando asi
uno de los diversos medios por los que se lleva a cabo el
proceso del conocimiento abstracto.

3.3 Principios del aprendizaje infantil.

La educacion preescolar basa sus métodos de interaccion
con el nifio en el proceso de cambio que a este le va ocur-
riendo. La educacién preescolar se asiste entre los 3 y los 6
afios.

Para lograr un desarrollo integro del individuo y ajustarse a
sus cambios tanto fisicos como intelectuales es necesaria
una formacién que permita aprender mas rapido, asi como
incrementar su capacidad de pensar légicamente y abstrac-
tamente.

Durante esta etapa en la vida del nifio este va sufriendo
cambios tanto fisicos como psicolédgicos. En este periodo
ademas del considerable aumento de talla en su fisico, tam-
bién ocurre un cambio fundamental ; la familia su principal
nucleo social durante los primeros tres afios y la base de su
interaccion con otras personas, deja de ser el unico medio
de relacién social, el nino comienza a tener relaciones con
personas ajenas al nucleo de la familia,.

El nifo comienza a poner especial atenciéon a los adultos
que tienen una mayor interaccién en su medio mas que
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en los patrones que observa en otros nifios que tienen la
misma o menor edad.

Posteriormente el nifio busca companieros sociales. Comien-
za a tener companeros de juegos y comparte sus experien-
cias con nifios de su misma edad o mas pequefos.

Los niflos no son solo “receptos pasivos de estimulos”™#
sino que tiene un sentido natural de curiosidad sobre el
medio, no solo esperan estimulos, sino que ellos mismos
buscan informacién que les ayude a entender y dar sentido
al mundo que los rodea.

Esta constante curiosidad les da una capacidad de manipu-
lacion y de experimentaciéon para poder ir identificado cual
es la consecuencia de sus acciones. Sin embargo el pensa-
miento del nifio aun no esta basado en la objetividad sino en
su parte sentimental. el nifio busca primordialmente satis-
facer sus deseos y necesidades.
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A medida que el nifio crece y continua con su desarrollo in-
telectual ” comienza a entender con una mayor claridad las
leyes rudimentarias causa- efecto , y asi tienen una mayor
capacidad para describir Io que en realidad sucede en las
ilustraciones.”"®

El nifio en la edad preescolar el fantasear es una caracter-
istica de su comportamiento. El nifio suele ver objetos in-
animados como sus juguetes como seres con vida y esto se
refleja en sus juegos.” A esta actitud infantil se le denomina
antropomorfismo.” 16

* Ormrod Jeanne Ellis, Educational Psychology, USA 1995, Pentice may, p.35
5 El nifio y el libro, exploracion Psicoldgica vy literarias, México 1985 ,fce, p 88
6Clauss G., Hiebsch H., Psicologia del nifio escolar, Grijalbo, México 1966 p. 15
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Otra manera en la que este fantaseo se ve reflejado en el
nifio es en la forma de contar anécdotas. Los nifios al contar
anécdotas suelen exagerar los sucesos y acontecimientos
que les sucedieron o que escucharon, no debe reprenderse
al nifio por este tipo de situaciones , ya que el nifio no in-
tenta mentir, sino mostrarle que el engano no es bueno ya
que el nifio ira descubriendo la diferencia entre la realidad y
la fantasia.

Para el efecto que tiene la fantasia y su impacto en el nifio
los libros de cuentos tienen una gran relevancia. La sencillez
de sus historia, el uso del contraste y diferenciacion entre
buenos y malos, la descripcion de acciones que no podrian
llevarse a cabo en la vida real, aunados ala relacién de los
temas tratados en los libros e cuentos con la conducta men-
tal cotidiana del nifio.
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Estos libros permiten que el nifio relacione una serie de ima-
genes como la parte esencial de una historia, ya que el nifio
no ve los hechos como partes aisladas de informacion.

3.3.1 La interaccion del nino con el medio.

La experiencia es un medio directo de aprendizaje dl individ-
uo a cualquier edad. Este principio pedagogico plantea que
la experiencia del nifio y el medio desarrollan su personali-
dad y rigen su conducta. La base de la interaccion del nifo
es como en la teoria del desarrollo de Piaget, la capacidad
del nifio de responder o reaccionar a los estimulos que el
medio le proporciona. Esto ayuda al desarrollo del individuo
a su desarrollo , y plantea el desarrollo de habilidades que al
presentarse dificultades , aprenda a superar obstaculos.



Sin embargo “no se trata que el medio determine unilater-
almente al organismo del nifio , ni viceversa, medio y nifio
interactuan y se coderteminan en un sistema unitario y
dinamico que integran a ambos.” 7

El nifio no reacciona de manera automatica a estas energias
o estimulos del exterior. El nifio no tiene una respuesta in-
mediata y determinada a los estimulos que le afectan el nifio
puede reaccionar de manera distinta a un mismo estimulo,
ya que este lleva un proceso de percepcion y abstraccion
para generar posteriormente un comportamiento.

Esta mutua interaccién van definiendo de manera clara la
conducta y el caracter del nifio. EI medio debe de cubrir las
necesidades especificas del individuo. El nifio tiene la capa-
cidad de interactuar en distintos medios.

El niflo comienza a formar estructuras de conocimiento cada
vez que empieza a relacionar sus acciones con la reacciéon
de los materiales que manipula.

La interaccion como en cualquier otro proceso es reciproca.
Los nifios ademas de ser agentes activos en la percepcion
de estimulos , emplean a estos al dar una respuesta. El nifio
comienza a dar valores y atributos a los diversos estimu-

los que se le presentan , esto genera un comportamiento
consciente, el nifio recrea estos atributos y los relaciona con
acciones.

La interaccion con el medio permite al nifio dejar atras esta
fase de fantasia , y le permite cada vez mas un contacto y
relacion directa con el mundo real. Esto le permite distinguir
entre situaciones reales y situaciones creadas por su imagi-
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nacion.

Genera esas estructuras fundamentales para el desarrollo
del intelecto. La continuidad del estimulo genera que el nifio
ajuste experiencias anteriores con la nueva que se genera a
través de estructuras de conocimiento generadas a traves
de la experiencia.

La principal virtud de la interaccion del nifio con el medio, a
gue secuencialmente progrese y desarrolle estructuras so-
ciales e intelectuales cada vez mas diversas y complicadas,
proceso que no se detiene y que le permite asociar sucesos
similares en circunstancias diferentes.

3.3.2 La actividad en el nifio.

Este principio atribuye a la accion reiterada y consciente la
capacidad de formar patrones mentales que genere asoci-
acion de la realidad con procesos mentales. Aqui ya el nifio
ha aprendido a reconocer el sentido de causa-efecto por lo
que las acciones se hacen premeditadamente, el nifio con-
oce cual sera la incidencia de sus acciones sobre un objeto.

La funcién primordial de la actividad es la de ayudar en la
abstraccion del proceso sensorial para asi poder dar solu-
cion a problemas presentados asi como en la generacion de
habilidades y conductas que generen la comprensién cada
vez mas detallada de los procesos.

Atreves de la actividad es que se puede despertar en los
nifios su alta curiosidad, fomentar su razén, e implicar cada
vez mas la formacioén y utilizacion de las estructuras men-
tales del conocimiento al momento de realizar una accion.

7 Carretero Mario, Acosta Amparo, Sarramona Jaime, Medina Rogelio, Pedagogia de la

educacion preescolar, Santillana, México 1992, p. 66.
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3.3.3 El juego en el proceso de educacion- aprendizaje.

En la infancia el juego es parte esencial en el desarrollo del
nifo. El juego se convierte en el canal a través del cual los
nifios pueden manifestar su comportamiento inmaduro a
plenitud.

El juego logra reunir las necesidades que la educacion
infantil requiere. Este puede estructurarse de manera tal
que guié aptitudes , genere habitos o molde aprendizaje.

el juego permite que se planteen actividades que no estén " i

. : : : g B
sujetas a reglas arbitrarias , dando la capacidad de mayor *“ =
independencia creativa en el nifio sin generar caos o desor-

den.
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Existen diferentes tipos de actividades ludicas guiadas con
propositos de aprendizaje en los nifios. Su principal método
de ensefianza es a través de la utilizacion de simbolos para
generar asociaciones..esta caracteristica del juego le per-
mite al nifio generar asociaciones de significado-significan-
te, permitiendo representar conceptos, esto “es un recurso
esencial que le permite realizar el necesario ajuste entre el
mundo exterior y el interior y realizar ese ajuste en la Unica
forma que su nivel vital le permite”(op. Cit. Pedagogia de la
educacion preescolar). De este modo el infante no comienza
ajustando su infancia a las situaciones reales, sino adaptar
la realidad a las exigencias de su edad..

El juego incide en el proceso de aprendizaje en tres cam-
pos del desarrollo infantil., en el campo intelectual, en el
afectivo y a nivel social.

El juego actua en el desarrollo intelectual del menor, lo
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ayuda en la adquisicion de conocimiento , el juego provee
de saber y de habitos que generan un vinculo cada vez mas
fuerte entre la sensibilidad y la razén. El proceso de la ac-
tividad ludica es simple, constituye una especie de método
precientifico, en donde el nifio ensaya, prueba, comprueba .

El juego ayuda al nifo a indagar en el proceso e abstraccion
, Ya que a temprana edad el no puede realizar este proceso
mas que con objetos o materiales con los que pueda tener
contacto. Ademas le permite generar un sentido de orden,
generar pequenos sistemas de relacién, al generar acciones
repetitivas simples, motivantes que satisfagan sus necesi-
dades.

El juego genera motivacion afectiva, el nifio refleja sus prin-
cipales deseos en los juegos que prefiere,, de esta actividad
el nifio produce un modelo de significacion donde el repre-
senta sus mas intimos deseos y fantasias.
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Ademas la actividad ludica permite a los educadores desci-
frar conductas y actitudes de los menores, mejora la capaci-
dad de expresarse y estimula una formacioén afectiva ya que
el niflo tomara en cuenta los aspectos afectivos al igual que
los intelectuales y de conocimiento.

Por ultimo el juego en su caracter simbdlico permite a los
menores la gradual interaccion con otros individuos y la gen-
eracion de sus primeros vinculos sociales y la asociacion
con sus modelos de valores. Aqui va implicito el caracter
didactico de la actividad ludica, al generar la integracién de
los nifios con las personas que lo rodean.

El juego es una excelente herramienta para el proceso
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ensefianza-aprendizaje, el juego genera lazos sociales,
facilita la comunicacion y expresién del nifio, lo ayuda en su
integracién social y en su transicion del pensamiento con-
creto al abstracto.

3.3.4 El interés en el nino.

La manera en que un nifio pueda llegar a identificarse de
manera cognitiva y afectiva con la conquista de una meta
guiada a manera de actividad condiciona de manera impor-
tante su desarrollo educativo. El interés ayuda a acercar al
nifio con el objeto de conocimiento ademas de identifica cual
es la intencion del nifo al realizar una cierta accion.

Para generar el factor de identificacion y acercar la accion
del nifio con el objeto de estudio son necesario diferentes
factores asociados a aspectos motivacionales, de objetivos,
de valor y de percepcion.
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El generar interés y encauzar los impulsos del nifio es indis-
pensable, el nifio relacionara el conocimiento con sus expe-
riencias personales y esto ayudara a colocar sus energias
en el proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 4.

ELABORALION DEL CD
MULTIMEDIA(LIBRO ELRECTRONICO)

CON EL TEMA LOS ANIMALES DE GRAMN-
9A4S PARA NINOS EN EDAD PREESCOLAR
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Capitulo 4. Elaboracion de un CD multimedia (libro
electrénico) sobre el tema los animales de granja
dirigido para ninos de preescolar.

4.1 Método de Diseno. Proceso creativo de solucion de
problemas de Bernd Lébach.

Para el desarrollo del CD multimedia, libro electrénico, sobre
el tema los animales de granja, se busco método del dise

o que mejor se ajustara a las necesidades del proyecto y
permitiera la elaboracion del CD multimedia, de manera mas
rapida y eficaz.

Se indagaron entre los principales métodos del disefio y se
determino que el proceso creativo de solucién de problemas
de Bernd Lébach, es el que cumple con los requerimientos
que el proyecto necesita, y que ayuda a definir de manera
plausible los medios y formas que el libro necesita para su
elaboracion.

Lébach en su método afirma que el proceso del disefio es
un conjunto de posibles relaciones entre el disenador y el
objeto disefiado.

El método considera necesario recabar toda la informacion
que pueda resultar viable para resolver el problema de
disefio, pero la creatividad sera la parte fundamental del
proceso, ya que a través de toda esta informacion que se
obtiene, se pueda seleccionar los datos correctos y aplicar-
los cuando esto sea pertinente. También se considera a la
experiencia y el conocimiento indispensables en el desarrol-
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lo del método, para poder resolver la necesidad de disefo.

La creatividad puede definirse como la capacidad de pro-
poner soluciones a distintos problemas de manera novedosa
y rapida, Lébach, la propone como medio principal de re-
solver de manera sencilla y en menor tiempo las situaciones
y necesidades que se presenten.

El disefador debe conjugar todo esto, creatividad, cono-
cimiento y experiencia, para poder proponer todas las
soluciones probables al problema, para poder discernir de
entre todas, la que de manera mas rapida y eficaz ayude a
la solucién del problema.

Los pasos a seguir que plantea Lébach no difieren de los
otros procedimientos basicos que se plantean en otros
meétodos de disefo, plantea la necesidad de disefio como

un problema a resolverse, se investiga y recupera la in-
formacion pertinente, se elaboran y enlistan una serie de
soluciones, se elige la solucion mas idénea y se lleva a cabo
su realizacion.

Las fases del proceso pueden expresarse en el siguiente
modelo:®
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Intelecto
Seguridad.

I Experiencia I

Persona creativa,
disefiador

Afecto
Temeridad

Proceso creativo
Proceso de diseno
Proceso de solucidn
al problema

4 fases

Andlisis del problama
Solucidon al problama
Valoracién de las
soluciones

Realizacion de las
soluciones

Disefio inmateral,
ideas.

Producto o

disefio creativo

Diseno material
(terminado)

'8 Vilchis ,Luz del Carmen. Metodologia del disefio, fundamentos teoricos. Pag. 108
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Fase 1. Analisis del problema:

Lobach plantea que al disefiador se le plantea una necesi-
dad de disefio, por parte de un cliente, y el disefador plan-
tea esta necesidad a manera de problema para su posterior
solucion.

Es necesario recabar toda la informacién y los datos que
acompafan al problema, para tener a la mano cualquier
dato que ayude a generar una mejor y mas rapida solucién
al problema planteado. “para ello Lobach desglosa las posi-
bilidades y probabilidades”.

En este punto ademas infiere en el analisis de de a quien o
a quienes podria interesarles que se realice el objeto de dis-
efio, cual es la relacién que este pueda tener con el usuario,
en revisar todos los aspectos técnicos, de mantenimiento,
entre otros, asi como todos aquellos factores que podrian a
llegar a afectar a la solucion del problema.

Fase 2. Solucion del problema.

Ya una vez recabada la informacién necesaria para el re-
volvimiento del problema, y valorados las disyuntivas que
pudieran surgir durante el proceso que conlleva el objeto de
disefio, se comienza la etapa creativa en la cual el disefia-
dor tomando en cuenta lo anterior como referencia, se gen-
eran y buscan ideas, que ayuden a crear los procedimientos
necesarios para la solucion organizada.
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El bocetaje es aparte fundamental de esta etapa, ya que asi
es posible crear modelos que ayuden a visualizar las dis-
tintas soluciones elaboradas.

La etapa anterior de analisis genera un criterio al cual deben
regirse y ajustarse las diferentes soluciones que se desarrol-
len para poder satisfacer la necesidad de disefo.

Fase 3. Valoracion de las soluciones al problema.

En esta parte del método creativo de Lébach, se examinan
todas las opciones, para la solucién al problema, tomando
en cuenta los lineamientos y criterios establecidos en el
analisis del problema y se determina y escoge la que re-
sponde a estos de la mejor forma la que resulte mas eficaz y
funcional.

Para llevar a cabo esta valoracion e las distintas posibles
soluciones al problema, es necesario tomar en cuenta 2 as-
pectos fundamentales, la relacién y el grado de importancia
que el cliente le dara al objeto de disefno y la relevancia que
este tiene también para el cliente.

Fase 4. Realizacion de la solucion al problema.

Se llega a una solucién definitiva a la necesidad planteada,
aqui ya se establecen, la caracteristicas, estructuras y com-
ponentes definitivos que conforman el disefio. Aqui ya se ve
a la solucion como un objeto de disefio final, que se llevara
al cliente, para satisfacer, su necesidad y del usuario, de
diseno.
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4.2. Aplicacion del método para la construccion del CD
multimedia (libro electrénico) con el tema los animales
de granja para niinos en edad preescolar.

4.3. Fase 1.-Analisis del problema.

La multimedia puede resultar en una herramienta impor-
tante, que genere material adecuado para el aprendizaje en
los nifos. Los animales de granja es un tema recurrente en
los libros infantiles, debido a que relaciona al nifio con su
entorno y el medio natural, ademas de presentar una histo-
ria sencilla, que permiten al nifio seguir una serie de hechos
y datos aislados como parte de un todo. Si bien “la granja”
no forma parte del entorno directo de la mayoria de los ni-
fos, es importante mostrarles que pertenecen a un entorno
global, y que los animales forman parte de su medio natural.
El desarrollo y disefio de un CD multimedia que relna estas
condiciones facilitara una nueva herramienta para recurrir un
tema familiar y convencional en libros para nifios, permitien-
do a las escuelas preescolares publicas contar con material
novedoso y en el cual convergen medios visuales, sonoros e
interactivos.

Se observo que si bien es cada vez mas implementado

el uso de la computadora dentro de las aulas en el nivel
preescolar publico, son pocos los planteles que llegan a
tenerlas, el tiempo que utilizan el laboratorio de cdmputo es
poco.

Las escuelas cuentan con poco material multimedia que
traten el tema de los animales de granja, ademas de que el
libro electrénico seria una metafora interesante en cuanto
a material infantil, por lo que la creacién del CD multime-

CD MULTIMEDIA (LIBRO ELECTRONICO) CON EL TEMA LOS ANIMALES DE GRANJA PARA NINOS DE PREESCOLAR

dia (libro electrénico) con el tema los animales de granja
para nifios en edad preescolar, puede generar una buena
herramienta en un mercado poco utilizado. Asi mismo las
escuelas de educacion preescolar a nivel publico, contaran
con un material nuevo, que implemente nuevas tecnologias
y que ayude a complementar el proceso de aprendizaje.

La intencion del CD, es que su disefio presente una sen-
cillez tal que permita que el usuario, en este caso el nifio,
navegue solo sin necesidad de ayuda, para generar una
mayor interaccién del nifio con el material, sin embargo seria
recomendable por la etapa en la que se encuentran los ni-
fos de edad preescolar, que sea guiado por sus padres o0 en
un ambiente escolar por su profesor o tutor.

4.4. Fase 2.- Solucion del problema.

Se escogi6 la multimedia por su variedad de lenguajes que
utiliza, y como la combinacién de medios sonoros y visuales
entre otros genera un material si bien es para el aprendizaje,
genera en el nifo una experiencia ludica, lo que lo hace mas
interesante para el, y genera una mayor retencion y memo-
rizacion de informacion. Ademas el uso de la multimedia en
el proceso de aprendizaje genera un mayor dialogo permi-
tiendo que se perciba mas y mayor informacion. Las ima-
genes y el texto seguido por animaciones y sonido posibili-
tan que se expongan de manera sencilla temas complejos,
reforzando los estimulos didacticos.

Ademas se opto utilizar al libro electrénico como su soporte,
ya que se considero que el libro es y seguira siendo una
herramienta fundamental en el procesos educativo, pero al
llevarse al formato electrénico permite una mayor flexibilidad
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, interaccion, reduce costos y permite que la informacién
pueda dispersarse de manera mas rapida , generando mas
usuarios.

En cuanto a las imagenes se utilizaron las imagenes de vec-
tores , ya que son lineas sencillas y plastas de color ya que
no se requerian grandes detalles ademas que se necesitaba
optimizar el peso de las mismas para un mejor funciona-
miento del libro y que este tuviera poco peso también. Se
decidié no utilizar fotografias ya que no se considero nece-
sario, puesto que los nifios reaccionan de mejor forma a las
plastas de color y a los dibujos animados. Por consiguiente
no se utilizo video , se prefirio la animacién ya que va de la
mano con el tipo de dibujos que se realizaron.

Para el sonido se decidi6 por realizarlo en formato mp3 ,por
su mayor compatibilidad y que ademas de tener una buena
compresion su calidad y volumen son lo suficientemente
altos para lo que se requeria, asi como tampoco provocaba
problemas de peso.

Al ser la metafora de un libro, la estructura es la misma a
través de todo el recorrido por el libro solo cambia el con-
tenido. Se cuenta con una portada y contraportada y todas
las paginas interiores. Se incluira texto aunque es para nifios
que en su mayoria no saben leer aun, para ello dicho texto

o dialogo sera acompanado por el audio del mismo. Texto y
sonido no apareceran inmediatamente al doblar la pagina,
sino que estos seran activados por medio de un boton por el
usuario, para que el nifio tenga el control de la informaciéon y
generar una mayor interaccion hacia el objeto de diseno.
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Cada figura del animal de granja, sera el botén que co-
mience con el texto. A su vez el botdn tendra una pequefia
animacion para generar un mayor impacto, ademas esta
animacion ira acompanada por el sonido caracteristico de
cada animal. Esta es la estructura basica de todo el libro,
solo cambiando solo los contenidos.

Se establecid un personaje principal, una persona, el gran-
jero, quien es el encargado de cada uno de los animales.
Se incluyeron 10 animales, los mas conocidos y caracteristi-
cos de la granja, ya que existen diferentes tipos de granjas
especializados en animales exéticos, pero solo se consider-
aron los mas conocidos y de facil relacion para los nifios.

Se manejan diversos fondos, considerando el mas adec-
uado para cada personaje, se incluyeron espacios interiores
y exteriores y algunos paisajes se repitieron ya que diversos
animales de la granja comparten los mismos espacios. En
los paisajes exteriores se incluyeron animaciones para el sol
y las nubes darle mayor dinamismo a las paginas.

La forma de cambiar las paginas en el libro , sera posicio-
nando el mouse sobre la esquina y arrastrando la pagina
hasta cambiarla, simulando en movimiento que hace un libro
impreso, haciendo mas tangible la metafora y establecer la
relacion con el material impreso. También se podra cambiar
las paginas al posicionarse sobre la esquina de la pagina

y dar un clic , dando dos posibilidades distintas en caso de
que para algunos nifos parezca complicado arrastrar la
pagina.

Cada personaje con su respectivo escenario y texto sera
distribuido en el equivalente a dos paginas del libro elec-
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tronico. La ventaja que se obtuvo de manejar el CD multime-
dia como libro electrénico, fue que a diferencia del material
impreso no se hace necesario aplicar la reglas de los do-
bleces o cuartos para el manejo de papel, por lo que pu-
ede manejarse solo el numero d paginas que se considere
necesario.

La caja del CD multimedia tendra la apariencia de la portada
y contraportada del libro electrénico, y sera de cartén grue-
so, para simular las pastas de un libro impreso y reforzar
esta idea de la metafora en el libro electronico.

Para el diseno se incluiran dibujos muy caricaturizados y es-
tructuras simulares ala de los cartones y la historieta, ya que
se concluyo que era la mejor manera de abordar el disefio,
puesto que dirigido a los niflos en edad preescolar.

Se consideraron 10 personajes animales en los que se
incluyeron el pato, la gallina, el gato, el caballo, la oveja,

la cabra, el cerdo, el perro, la vaca, el conejo, cada uno en
un paisaje que le fuese caracteristico. Algunos paisajes se
repetirian o serian similares ya que ciertos animales se crian
juntos o en ambientes similares. Se decidio por solo diez
animales para no ampliar la cantidad de informacion, y estos
en especifico porque son loa animales de granja mas co-
munes y a los cuales los nifios pueden relacionarse muchas
veces por los dibujos animados.

Los personajes serian los siguientes:

Pancho el granjero, piel clara, vestido de overol y sombrero,
delgado, ojos y nariz grandes.

El conejo pepito. Conejo gris, dientes grandes , ojos salton-
es, patas largas parado sobre dos patas.
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Eduardo el pato, color amarillo claro, de perfil, ojos peque-
fos pico largo.

Camila la gallina. Gallina de color blanco, se observa parada
de perfil, ojos pequefios, patas delgadas, robusta.

Carmelo el chivo, chivo color blanco posicién de tres cuar-
tos, ojos grandes, cuernos largos y amairillos.

Mandi la oveja , oveja de lana gris claro y cara gris oscuro,
postura de tres cuartos , ojos grandes y saltones , patas
delgadas.

Floid el cerdo, chancho de color rosa, gordo , orejas peque-
fas, trompa chata, ojos grandes, cola retorcida, postura tres
cuartos.

Osvaldo el caballo, equino color café, mancha negra sobre
los ojos, trompa ancha y rosada, parado sobre tres patas,
posicion de perfil.

Hortensia la vaca, color blanco, manchas negras, cuer-

nos pequefos, ubres prominentes, cola y patas delgadas,
parada en posicion tres cuartos mirando de frente.

Max el gato, gato gris, hocico blanco, bigotes largos, para-
do en cuatro patas, cola larga con la punta blanca, ojos
grandes y rasgados.

Bruno el perro, can color naranja, orejas café, jorobado,
patas cortas, hocico grande nariz pequefa, ojos grandes y
saltones.

Se preveran instrucciones en la caja para poder comenzar la
animacion del libro y se dejaran botones y animaciones que
guien al nifo en como moverse por el libro. Sin embargo

se considero conveniente dejar pautas en donde el nifo
explora el contenido y funciones, haciendo que el usuario
experimente como debe manejarse el libro y que funcién
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desempefa cada botdn y elemento.

Bocetaje. . =

Se analizo la informacion recopilada y se comenzd el dis- | Lot % S
efio del CD multimedia, plasmando las primeras ideas y | | ' ' I
nociones ideas a través del bocetaje burdo. Se comenzé a ! o i
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bocetar diferentes propuestas y formas de llegar a la so-
lucién que reuna los requerimientos y muestre ser la mas
pertinente.

Boceto portada y contraportada.

El libro electrénico se observa de manera lineal dando pie

a que el usuario pueda cambiar solo de la pagina en la que
se encuentra, a una pagina antes y una pagina después, ex-
ceptuando el caso de la portada donde solo se podra cam- _ |
biar ala siguiente y la contraportada que solo podra moverse '
hacia atras.

En el disefio de la portada y la contraportada se consider-
aron como un todo y se utilizo una sola imagen de personaje (
y su fondo, como sucede en las paginas interiores. = AN\ W
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En la portada y contraportada se incluye al personaje prin- b g

cipal, el granjero Pancho, junto a su compafiero Bruno el ML~

perro. Se caricaturizo lo mas posible a los personajes. La pres24° " :
portada incluye el titulo” los animales de la granja”. En la | S 1 i\ )l
contraportada se incluye el resto de la imagen del paisaje de
la portada, y en el caso de la caja se incluyen las instruccio- i )
nes y condiciones necesarias para el funcionamiento del CD : ~=L
multimedia. - L4 (o

Bocetos paginas interiores.

A partir de las paginas dos y tres se comienza a presentar el
libro electrénico de manera abierta, mostrando dos paginas
simultaneamente en donde se ubicara aun personaje. Los
personajes se presentar en orden tal que al ultimo se coloco
al perro, el mas reconocible para los nifios y asi sucesiva-
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mente empezando con el que podria ser menos comun para
ellos.

Al perro se le coloco junto a la casa dada su funcién de
guardian, al gato se le coloco sobre el tejado, al caballo en

la caballeriza, la vaca junto al granero, la cabra la oveja en
el pastizal, al pato en el estanque, la gallina en el gallinero,
el cerdo en el chiquero y al conejo al aire libre.
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IMAGEN

DESCRIPCION

DIALOGO

Portada. Granjero con su
trinche parado junto a su
perro. De fondo paisaje
exterior, granja y moline
detras.

Pancho el granjero tiene
varios animales viviendo en su
granja. Te invito a conocerlos

Paisaje exterior, pastizal con
amplio cielo azul, nubes y el
sol. El conejo parado en sus
patas traseras.

Con el vivia pepito el conejo
que saltaba de alegria.

Estanque. Pasto alto,
arengues, agua, el pato
posado sobre el agua.

Eduardo el pato que pasaba
todo el dia nadando en el
estanque.

Gallinero, suelo de tierra, en
el gallinero se ven 2 huevos,
la gallina posada junto al
gallinero.

Camila la gallina que pone
huevas todos los dias.
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IMAGEN DESCRIPCION DIALOGO
e se ve |a cerca, cielo se enoja.
- S S amplio, la cabra situada
W et parada.
e =
j*m’tﬁdﬁ(\:ﬂ
i / e S . - ;
|-,/.'le g A ) Pastizal, paisaje exterior, Mandi la oveja le da lana a Don

se ve la cerca, cielo
g amplio, la oveja situada
| parada.

Pancho todo el ano
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Espacio exterior,chiguero A Floid el cerdo le gusta

by repleto de lodo , cerdo
s _;ﬁ.—['[;] ‘;_r"fl'ﬂ*f"': = B revolcarse en el lodo.
ﬂﬂ"’(% i situado en el lodo

Osvaldo el caballo relincha de
alegria cuando va a salir a
pasear.

Espacio interior,
caballeriza de madera,
montones de paja , caballo
parado sobre sus cuatro
patas
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DESCRIPCION

DIALOGO

Espacio exterior, la vaca
situada junto al granero,
amplio pastizal,

Hortensia la vaca le da lecho
toda la semana a Don Pancho.

Techo de la cabaria, gato
sentado sobre el techo,
espacio exterior.

El gato Max se pasa casi todo el
dia sobre el tejado

Espacio exterior, cabana,
perro parado junto ala
cabaria de madera.

Bruno el perro se encarga de
cuidar la casa y pastorear el
ganado.

Espacio exterior
continuacion paisaje de la
portada sol, pasto y el
cielo.

Fin
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Disefios propuestos.
Ya que se paso la etapa de bocetaje burdo, se realiza un
story board para tener un mayor orden y estructura al mo-
os mento de comenzar los disefios definitivos.
Disefios definitivos.
Una vez realizados los disefios previos se parte al disefio

=
anlmales de definitivo para dar pie a la construccion del disefio final del
CD multimedia (libro electrénico) con el tema los animales

de granja para nifnos en edad preescolar.

lagranja
WL

En la portada se incluye el titulo del libro “Los animales de
la granja” que aparece al comenzar la navegacion por el
libro electrénico, comienza como un grafico con alpha 0
hasta dejar la transparencia y solidificarse. El personaje del
granjero saluda al posicionar el mouse sobre el y al darle
clic comienza el texto que comienza el viaje a través del CD
e invita al nifio a recorrer el libro. Al dar vuelta a la portada
(como se explico anteriormente arrastrando la pagina desde
las esquinas) se comienzan a ver los animales y comienzan

J ' a aparecer dos paginas simultaneamente.
La portada y la contraportada tienen la apariencia de mayor
rigidez en comparacion con las paginas interiores para hac-
% erlas parecer las pastas de un libro.
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Disefno paginas interiores.

Las paginas interiores funcionan de la misma forma que la
portada. Los animales son botones animados que activan el
globo de dialogo en donde se muestra el texto, como en las

historietas seguidas por el sonido.
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Mandi la oveja
proporciona lona a
Pancho.
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Osvaldo el caballo relincha

de alegria cuando sale

o pasedr. ‘
4 -
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Hortensia la vaca le da

leche toda la semana
a Poncho
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Bruno el perro se encarga
de cvidar la casa y
pastorear al gdnado.
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El texto se incluyo en un globo de dialogo, parecido al de

Cada botdn se anima al posicionar el mouse sobre este, los pensamientos en la historieta, ya que el narrador no se
al mismo tiempo se escuchara el sonido caracteristico del encuentra visible. El narrador es externo y habla en tercera
animal excepto el conejo, que no tiene un sonido caracter- persona de los personajes.

istico, por lo que fue sustituido por un sonido de salto que es

el movimiento que realiza. Disefio de contraportada.

El movimiento que realiza cada boton es muy pequefio y
sencillo, para darle un aspecto mas infantil al libro y si bien
hacer los botones mas llamativos no restarle importancia al
resto del contenido de la pagina, incluyendo texto y esce-
nario.

La dimension de los animales es muy similar de uno con
otro. Esto debido a que en una escala real una vaca es
mucho mas grande que un conejo por lo que el tamafio se
estableci6 en relaciéon con los elementos de fondo y no en
referencia al de los otros personajes, por lo mismo se con-
cluyo que era mejor mostrar solo un personaje a la vez.
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No se utilizo una estructura rigida, sino se utilizo un estilo
parecido a mano alzada, para dar a las paginas rasgos mas
suaves, para los nifos, y que los principales elementos que
se encuentran son imagenes, el texto es muy poco para
necesitar de una reticula para acomodarse dentro de la
pagina.

El texto fue realizado con la tipografia Tw Cen Mt que usa
formas mas geometrizadas, parecido a la manera en que se
ensefa a los nifios a escribir, se dibujo sobre ella , con un
estilo de linea mordisqueada, para darle el efecto de que fue
escrito por un nifo.




La contraportada es la continuacion del paisaje de la por-
tada, al pasar a esta se mostrara la leyenda fin, y el usuario
podra regresar ala pagina anterior o directamente ala por-
tada a través de un sencillo botdn.

4.5. Fase 3.- Valoracién de las soluciones al problema.

El objetivo principal del CD multimedia al utilizar el libro
electrénico como forma, es la de enriquecer la experiencia
de tomar un libro, incluyendo elementos de animacién y
sonido, parecido al efecto de un libro pop up, pero utilizando
una herramienta que cada vez es mas fundamental en la
educacion y la cotidianeidad, como lo es la computadora, en
conjunto con la multimedia, que gracias a la diversidad de
sus canales de comunicacion, ofrecer un medio enriquece-
dor para ayudar ala educacion.

El libro es y seguira siendo una herramienta fundamen-

tal para el fomento del conocimiento, al llevarlo a medios
electrénicos, es con el fin de utilizar las herramientas que se
tienen a nuestras manos, y generar una experiencia dife-
rente a la que se tiene con un libro impreso.

El tratamiento del tema nunca fue desde el punto de vista
cientifico ni técnico, sino que se construyo una historia con
una breve descripcion, ya que para nifios en edad preesco-
lar, se considero lo mas apropiado.

El contenido del CD multimedia y el tema de los animales
de granja, si bien trata de conectar al nifio con el mundo de
afuera, su principal objetivo es la de mostrar una serie de
imagenes y textos sencillos, de facil comprension y memo-
rizacién para los nifios, ya que mas que buscar el cono-
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cimiento, trata de fomentar el aprendizaje, que memorice
personajes, situaciones y que se sienta atraido por el mate-
rial.

En el disefio de las paginas se busco dar elementos de
unidad en los dibujos, si bien cada personaje presenta
caracteristicas fisicas diferentes, se unificaron criterios de
grosor y tipos de linea, los ojos y otros para dar unificacion
al disefo. La misma situacion sucede con los escenarios.

4.6. Fase 4. Realizacion de la solucién al problema.

Una vez valorados los bocetos y seleccionados el disefio
final se continua con la elaboracion del proyecto, en este
caso el CD multimedia (libro electrénico) con el tema los
animales de granja para nifios en edad preescolar. Se es-
pecificaran las caracteristicas de composicion, elementos
visuales y sonoros asi como el contenido de las paginas.
También se especificaran las caracteristicas del empaque, la
cajay la caratula del disco.

Contenido.

El disefio de las paginas se busco unidad pero se busco un
disefo flexible, que no denotara rigidez, esencial para los ni-
fos por lo que se utilizo como referencia estilos empleados
en los cartones y la historieta.

El paisaje de fondo ocupa el total de la pagina del libro, sin
embargo el libro no ocupa el total de la pantalla, para tener
una mayor referencia al objeto y para que se observara
mejor el movimiento al cambiar las paginas, y como no se
colocaron elementos alrededor del libro, este se coloco cen-
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trado en relacion con la pantalla.

El fondo alrededor del libro se mantuvo blanco ya que
genera un buen contraste en relacion a los colores que se
utilizaron en el libro.

Dimensiones de las paginas.

El tamafio total del documento es de 800 px por 600 px las
dimensiones que se consideraron pertinentes para las pagi-
nas fueron de 300 px de ancho x 400 pixeles de ancho por
pagina,(el demas espacio queda en blanco), al abrir el libro
y mostrarse un personaje en dos paginas (excepto portada y
contraportada) se convierte a dimensiones de 600 x 400 pix-
eles.. Este espacio fue suficiente para mostrar los elementos
del libro, se notaran y distinguieran los personajes y el texto.

El libro junto al fondo blanco ocuparan el total de la pantalla,
por lo que se incluiran la instruccién que genere pantalla
completa al momento de explorar el CD. También se incluira
la instruccion para que la imagen se escale al tamafo de
pantalla, en caso de que el tamafio y resolucion de la pan-
talla del monitor cambie de usuario en usuario.

Navegacién y contenido

La manera de moverse a través del libro es muy sencilla,

el CD contiene un autorun que le permite correr, en caso

de que la computadora no lo reconozca, habra un icono de
acceso directo al libro. Al abrirlo se mostrara la portada. Se
navega pagina por pagina, haciendo que el usuario a hacer
el recorrido completo del libro, se puede regresar a la pagina
anterior; al ser solo de veinte paginas el total del libro, y diez
escenarios, se opto por no dar grandes saltos en cuanto
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a las partes de la informacion, es decir saltar de la primer
pagina a la penultima, ya que la informacion es muy sencilla
y minima y la informacién de las primeras paginas no de-
pende de la de las ultimas.

El botén que se incluye una flecha que implica retorno, tiene
un movimiento sencillo y es de facil entendimiento, no se
presenta algun texto con su funcion, para dejar que el nifio
descubra la funcién de los botones por si solo.

Los demas botones son los personajes y su funcion es la de
reproducir la animacion del texto y el audio. Al Salir el globo
de texto y terminar el audio este no se repite solo si el nifio
presiona el boton una vez mas.

Los personajes animales tienen un nombre propio, para
brindar una mayor identificacién de ellos y que sea mas facil
reconocerlos y memorizarlos.
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También se incluye un botdn para cerrar la ventana, ya que
la ventana ocupara pantalla completa y aqui se dar fin ala
navegacion el libro.

Se incluyeron tres sencillas actividades que complementan
al CD multimedia, que incluyen una paleta para colorear una
de las escenas del libro, un rompecabezas de la portada y
dos imagenes similares donde el nifo tiene que encontrar
las pequenas diferencias entre ellas.

El boton es una paleta de colores con un pincel.

Animaciones.
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La primer animacién y principal del CD multimedia es el
movimiento de las paginas del libro. Estas al permiten ob-
servar el paulatino movimiento de la pagina para dar paso
ala pagina siguiente o anterior.

Los botones tienen una pequena animacion que consiste en
un pequeno movimiento de las paginas del libro. Estas se
arrastran desde una esquina y se observa el movimiento de
la pagina para dar paso a la anterior.

Las nubes y el sol se animaron para presentar movimiento
desde que se cambia la pagina y este movimiento sigue
aunque aun no se active el movimiento en las demas partes
de la pagina.

Sonido.

Se incluyo sonido en la narracion , para enriquecer la expe-
riencia del usuario, ademas de la mayoria de nifios en esta
edad no sabe leer aun. Se incluye texto como guia al sonido
y que el nifio comience a asociar el sonido con los signos ,
en este caso las letras.

Se trato de simular durante la narracioén infantil para dar el
efecto que la granja y sus personajes son vistos desde un
punto de vista infantil.

El sonido se grabo en formato mp3 con una compresiéon
de 192 kb por segundo, para lograr un buen audio que no
pesara menos pero no disminuyera su calidad.

Tipografia.
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Pan<ho el granjero

Los
animales de

la granja

Se busco una tipografia que no pareciera muy rigida para
los nifios por lo que esta se dibujo . la tipografia para los
textos de la narracién se dibujo sobre la fuente tipografica
Tw Cen Mt , en negrita. Se uso esta como guia y se dibujo
sobre esta con un estilo de linea mordisqueado, como si
fuese escrito por un nifio. Se escogio esta fuente tipografica
ya que utiliza formas muy geometrizadas y parecidos a la
forma de letra con la que se les ensefia a los nifios a escri-
bir.

Para el titulo se uso la tipografia Market Felt, ya que cuenta
con rasgos llamativos y es redonda y gruesa.

Graficos e imagenes.

Al generarse los bocetos definitivos para los dibujos y per-
sonajes, estos se escanearon para ser dibujados en flash,
con estilos y calidades de linea de la computadora, para
darle mayor uniformidad a los dibujos.

Se utilizo una linea de 2.25 puntos de grosor para el con-
torno de los personajes y para rasgos internos, 1 punto para
el grosor. Se usaron lineas de 2 puntos para los paisajes, de
menor medida que los personajes para que sean los ani-
males los que resalten sobre el fondo.

Todas las imagenes fueron dibujadas y coloreadas en flash.
Se utilizo plasta de color para hacer mas planos y sencil-
los los dibujos y hacerlos mas caricaturizados. Los colores
utilizados son brillantes, se respetaron los colores origina-
les con los que se relaciona cada figura, el cielo azul y asi
respectivamente.
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No se incluyeron foto ni otro tipo de imagenes que no fuesen
dibujados en flash.

La resolucion utilizada es de 300 pixeles por pulgada para
darle mayor nitidez.

Caja y caratula del disco.

La imagen que se utilizo para la caja es la misma de la
portada y contraportada, para hacer mayor referencia en la
relacion con el libro impreso, no se pensoé en la tradicional
caja de plastico, sino que se utilizo un disefio parecido al de
las pastas de un libro impreso y al abrirlo se encuentra el
disco.

A la caratula del disco se le agrego solo un elemento uno

de los personajes , la vaca , para mostrarlo en un tamano
grande y llamar la atencion del nifio hacia los personajes,

ademas que se muestra mas impactante la caratula.

Software utilizado.

El software que se utilizo fue para animacion ,programacion
y dibujo fue flash, para la caratula y la caja se utilizo photo-
shop, la edicion y grabacion de sonido se realizo en Sound-
booth de adobe.
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Conclusiones

El uso de la multimedia permite el uso de un gran numero
de recursos , visuales , sonoros e interactivos que permiten
generar otro tipo de experiencia a la que se puede encontrar
en métodos y materiales mas convencionales. La elabo-
racion del proyecto permitioé el uso de herramientas que
cada dia se vuelven mas indispensables agregarla a nuestra
vida diaria.

La educacion preescolar se vera beneficiada con la
generacion de material que complemente lenguajes
visuales(imagen, video, animacién) y sonoros ,convirtiendo
en un proceso ludico al aprendizaje , ya que para los nifios
el juego es unos de los primeros medios de asociacion y
retencion , indispensables en el proceso ensefianza -apren-
dizaje.

Como experiencia personal el desarrollo y elaboracion del
proyecto fue bastante interesante , y me permitié indagar en
la multimedia , sus diferentes funciones y mecanismos asi
como en la utilidad de su uso en materia educativa.

Mediante el desarrollo del proyecto se pudo tener una idea
mas cercana del mundo del disefio a nivel profesional, asi
como las dificultades y retos que el disefio con lleva, la
necesidad de buscar toda la informacién necesaria para
llevar a cabo el disefio y el fijar un camino para llegar a un
disefio funcional y con los requerimientos que el usuario
preve.

También me permitié observar al disefio como una mate-
ria multidisciplinaria, haciendo necesario la aplicacion de
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conceptos y métodos psicologiay pedagogia para poder
llegar a la solucioén final.

La experiencia me deja bastante satisfecho, ya que conside-
ro que se buscaron todos los medios, herramientas y formas
de lograr el disefio mas eficaz y pertinente para la necesidad
que se requeria satisfacer.

El proyecto logro probarse con nifios de preescolar y per-
mitio observar su funcionamiento, aciertos y posibles fallas,
asi como la reaccion de los nifios hacia la multimedia en las
aulas.
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