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INTRODUCCION

El desarrollo de esta tesle e darle cabal cumplimiento a la fuerte necesidad
dela creacién de material didéctico musical especifico de buena calidad y
econdmico debido, a que el exietente en México actualmente son de baja
calidad ylo caros por ser de exportacion.

Para la elaboracion adecuada y eobre todo que cumpla con las especificaciones
puntuales que requiere el método Kodily, ee tendré que consultar diferentes
tipos de bibliografias, asi como investigar con diferentes eapecialistas y
elaborar 6 realizar el disefio de materlal didéctico para conseguir mejores
resultados en eu comunicacién,

Por las caracteristicas proplas del método Kadaly que requiere de determl-
nados materiales didécticos para su enseflanza, a la profunda deficiencia

del poco material elaborado y escasa reproduccién de los mismos, me di a

{a tarea en principio plantear estrategias de investigacién de material
existents para su recopilacién, andliels de datos, Imvestigacién de necesida-
des, reproduccién con creatividad que impons el proplo diseflo grifico de los
mismo, asi como la propuesta de nuevos materiales, para darles nusvas
opclones a las educadoras como medios ptimos de aprendizaje ds la misica,

Se eapera que dicho material a elaborar sea atractivo como llamativo para
nifios de 3 aflos en adelante a travée del uso adecuado de formas, figuras,
formatos para lograr su méximo aprovechamiento, toméndolo asi como un
medio mas de apoyo  las educadoras hacla el aprendizaje musical sobre
eote método,
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Academia de Misica Sol.

11 ACADEMIA DE MUSICA SOL.

La principal causa de la fundacion d la Academia de Milelca Sol fue ayudar
a loe nifios discapacitados en sus diferentes deficiencias, al observar la
necesidad que existia en el escaso desarrolio peico-oocial del nifio; sobre to-

do al percatares de su comportamianto ants las diferentos eitusciones que
no sabian como resolverias.

Por lo qua pansando en como ayudar a estas situaclones, 86 pudo detectar
qus a través de Ia miieica ee lograban no solamante solucionar estos proble-
mas, &l no que ademis de hacerlos sentires contentos, alegres ¢ integrados
ala sociedad loo ayuda a realizar y superar muchas de sus deficionclas.

Logréndose muy busnos resultados con niios especiales, se preguntaron
{cuiles serian los resultadoe on nifios normales?, asi que emprendieron la
bilsqueda de esta ensefanza en todos los niios.

Otra de las principales causas eu fundacién fus al observar la deficiencia en
la educacién musical debido a qus en las diferentes instituciones tanto
gubemamentales como privadas ei bien, o existian, o no eran bien elaborados

" programas musicales, por lo que habia que poner especial énfasls en aplicar

una metodologia musical apropiada para el desenvolvimiento Sptimo de los

N nlm
h
d

Por otro lado e ha comprobado que por medio del aprendizaje de la misica,

8¢ obtiens un mejor dssarrollo en las diferentes drsas del cerebro: lenguaje,
16glco-matemdtica, soclabilizaciin, psicomotricidad, etc. Tenléndoss mejores
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CAPITULO |

resultados en la comprensidn del conocimiento humano, comparativamente
con la de un nifio que no tlene la eduacin musical, metodologia propla que
origind la creaclon de esta Inetitucion,

Uno de los mejores métados en los cuales se fundamenté la creacion y el
&uito de esta academia fue la educacion musical al aplicar e método Kodaly,
surgido en Hungria. El cual consiste en la entonacién ds canclones del
folclore hiingaro o basadas en ellas, obteniéndose resultados excelentes
tanto en ritmo, eequema corporal, orlentacidn o ublcacién espacial, grafo-
motricldad (eetudio de la personalidad a través de loe movimientos del
cuerpo humano), coordinacién motriz, percapcidn, expresién corporal y
sonidos onomatopéyicos. Metodologla que sirvid para su aplicacién con éxito
en la poblacién hingara y en otros paises europeos.

1.1.1 ANTECEDENTES

Esta academia fu fundada por la Profesora Amada Margarita Velizquez de
la Mota, egresada de la Escuela Superior Noctuma de Misica, quien
organizd a principlos de los noventta la Academia de Misica Sol, su ubicacién
fue enla calle de Pefidn Grands 205, Lomas de Valle Dorado, Tialnepantla,
Estado de México. Tenlendo como alumnos nifios ds class media de mitiples
edades desde 2 afios hasta 15 aos. Las clases de Inlclacion mueical o
realizaban diariamente mils aparte o6 tenian clases individuales do algin
instrumento muslcal de acuerdo a eu preferencia y su habilidad,

La academia do miisica fus creclendo poco a poco ds tal forma que se
crearon diferentes campus, debido a la gran demanda y ubicacidn de
diferente tipo de alumnos, teniéndose qus capacitar a eu personal para
poder cumplir Lag necesidadse y ael poder fundar la segunda academia
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localizada en la colonia Los Reyes lztacala para alumnos de clase baja y con
¢l tiempo la escuela alcanzo abrir la $ercer sucureal en territorios descono-
cldos como los de un horfanatorio llamado Maria Teresita del Nifto Jesiie
ublcado en la colonia La Quebrada, tomando como usuarios a nifies con
grandes problemas sobre todo psicoldgicos debido a eu orfandad, despuée
de un tlempo determinado ee abrid la cuarta sucursal de la academia
localizada en la colonia Vieta Hermosa, una escuela de judios, teniendo
alumnos de una clase scondmica alta, obteniendo resultados no tan buenos
como en las demas academias, ya que ¢l apoyo de los padres es cacaso y de
poco interée para sus hijos en la educaciin musical, finalmente se tuvo a
oportunidad de abrir otro centro de recreacidn musical en la colonia La
Romana con nifios de clase medla, la que tenia demaslados nifios y poca
infracstructura para atenderlos correctamente.

Estas escuclas fueron cerradas por razones scondmicas, asi como el poco

interés que tenian los padres por manteneries eeta instruccion y no asi por
¢l interés y la motivacion qus oe les crearon en los nifios,

Actualmente la (nica institucion que lleva acabo la instruccién musical esta
lacalizada en Lomas de Valle Dorado que fue la primera en ou creacion,

llevando nuevos niveles de aprendizaje en ol mundo de la mileica y cada vez
incorporando mis instrumantos para su aprendizaje como su estudio.

142 0BJETIVOS DE LA ACADEMIA DE MUSICA SOL.

Los objetivos principales de esta academia son los slguientes:
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PENTAGRAMA

FIGURAS RITMICAS

~—

1 El alumno lograra en su totalidad el aprendizaje de la misica expresindola en
diferentes instrumentos musicales deseados por ellos mismos.

2 El alumno lograra una completa coordinacién peicomotriz, ubicacion
espaclal, conocimiento glco-matemitica, lenguaje, ritmo, esquema corporal,

eonidos onomatopéyicoe, percepoién, expresion corporal, grafomotricidad en
los nifios,

3 El alumno legarh a la perfecta comprensién de la composicin de la musica
y podré elaborar sus proplas piezas musicales, es decir, partituras.

1.2) SERVICIOS

Los serviclos que ofrecen esta academia musical som:

a) La comprensién y aplicacién del método Kodily, para la iniclacion musical
que 68 la forma de aprender los concepton musicales a través de cantos,

Juegos y ritmos.

La diversidad de conceptos que se aprenden van desde el conocimiento de
las notas, pasando por el valor hasta la intespretaciin de las mismas, :
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b) Ejecucion de instrumentos.

Enla ejecucién de instrumento ee debe taner por lo menos un afto cureado
de iniclacién musical, ademés |a edad adecuada para su ejecucién, esto cs
para que el nifio tenga por lo menos las basee de la misica como el ritmo,
valores, tiempos, etc.

CAPITULO |

c) Eventos sociales.

Con referente a eventos sociales, se formd una estudiantina que como
esparcimiento consletia en la apiicacidn en equipo de sus conocimientos y
habilidades adquiridas asi como desarrolladae, tocando en diferentes
lugares como Iglesias, fiestae, graduaciones, eventos saclaies por ejemplo
¢l Festival Cervantino que se celebra en la cludad de Guanajuato a principlos
de Octubre,
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1.3) USUARIO

Perfil del nifio que aeiste a la Academia ds Misica Sol.

El usuario con el que se cuenta son niflos de distintas edades, empiezan
desds los tres afios hasta los quine aflos ds edad, no es admiten nifios con
menor edad porque aproximadamente s maduracién del pequeflo ¢ logra no
antes de esa edad, refiejindose inmediatamente en la coordinacidn de dos
reas principales simultineas: la auditiva y la coordinacién motriz.

Los niflos con los que ee cuentan, son aquelios que tienan gustos musicales
oaquellos a los qus a sus padres les gustaria qus adquirieran esta edu-
cacién musical.

Los niflos son ds clase soclal media alta, es decir aquellos qus sus padres

cuentan con reureos econémicos para poder pagar una educacin comple-
mentaria extrasscolar a su educackon académica.

Son niflos que no slo tienen una actividad extrasscolar, sl no que cuentan
de tres a cinco actividades complementarias como: pintura, balls, ejercicios
fislcos, etc. Esto hace que sea una dificultad en el aprovechamiento de ou
educacién muelcal porques el aprendizaje serd mis lento, debido a que se
necesita un estudio constante en las lecclones y ejercicios a tomar.

Cabe la posibilidad que se nos presenten algunos nifios con problemas de
aprendizajs como la dislexla, ssta es resuctta en clerta parte, con algunos
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CAPITULO |

de los ejercicios impartidos en la educacion musical como memorias,
ejercicios corporales, canciones predisefiadas para aligerar con esta
discapacidad.

Los nifios que toman La Iniclacién Musical como educacidn basica son en ou
mayoria de nivel preescolar.

14) Método Kodély.
BIOGRAFIA.
Kodily Zotlén (1862-1967)

Composttor, recopilador de misica folclérica y profesor hiingaro. Hijo de un
Jefe de estacidn de ferrocaril aficlonado a la misica, nacib en Kececokemét
y estudio en Budapest con Hane Kosssler. Hacla 1905 nicid eu colaboracién
como su compatriota Béla Batrok en la recopllacion de misica folctdrica
hingara, labor que hasta entonces no habia estado eujeta a un estudio
musicolbgico eletematico. El trabajo de los dos contribuyb a crear la
etnomusicologia. Como compositor, permanecid fiel al mas genuino
naclonallsmo mueical, tan alejado de los moldes del posromanticismo como
delas tentaclones expresionietas, y manteniéndose mils bien en la finea de
la tradicién popular representada por Mussorgks! en Rusla. Su prediccién
por la vocalizacion derivada por eus cantos populares hizo unos lenguajes
musicales que brillara especiaimente en las Speras, los coros y las cantatas.
Su rico y folkldrico material fus resumido por Koddly en composiciones de
gran ritmo y singulares efectos instrumentales. En sus mejores obras

 destacan Fsalmus hungaricus (1923) para tenor, coro y orquesta, la dpera

Hary Jiinos (1926) las Danzase de Galata(1933) para orquesta, el Te de um




Budavari, Las Varlaclones del pavo real y la Missa brevi (1945). La obra de

Zotlan Kodaly incluye el Corpus musical populares hungarical (1951-1953)
resumen de su labor musicologica.

A partir de 1945 desarroll) un sistema de educacion musical destinado a
las escuelas piblicas hingaras. Su método, que consiste en la entonacion
de canclones del folklore hingaro o basadas en ellas, a eldo utilizado por
escuelas de diferentes paises .

CAPITULO |

Por mérito suyo los cantos y los coros elaboradoe por el mismo sobre
modelos del folklore hingaro han entrado a formar parte del repertorio
popular da eu pais y eon interpratados por los muchachos de las escuelas
e incluso por los componentes de las asoclaciones obreras y campesinae.

Hace mis de cuarenta aflos que el eminente compositor hingaro Kodaly
Zotlin encarb decididamente los problemas que presenta la educacién
musical mediante el canto coral.

B L

144) PRINCIPIOS DEL METODO KODALY.

Existen varios principlos sobre este método musical de mayor a menor
Importancia y son los eigulentes:

Primero: Un principlo bieico e el entrenamiento auditivo, a la afinacion del
ritmo y al desarrollo de las facultades vocales, expresivas y creativas del ser
humano, cualquiera qus sea su nivel cultural ¢ incluso la aparente falta de
aptitud del alumno para ol canto. Vale esto decir que se prescinde por
completo del sstudio de los Instrumentos tradiclonales y s encara con
resolucién la ingente tarea de hacer cantar a todos.

- 1Lole Chokeky, “The Koty Method | Comprohaneivs Music Education. Serm Edicion; EA Prnice Hal;upporGaddie Rivwr; New Jereey 074G8; pigai-13
g
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Segundo: La educacion musical debe comenzar desde la infancia si se
pretende alcanzar resultados positivos.

La préctica conclenzuda de esta efercitacién proporclonaré a los nifios y
permitirh abordar ef primero de los manuales del Método Kodily.

CAPITULO |

Tercero; Este método abarca en la enseflanza de la mislca utilizando eflabas,

~ percusiones, sonidos. Esto es para que los nifios puedan captar ol ritmo
mie rapldo y sencillamente. Subrayando con especlal énfasls la relacion
entre la palabra y el sonido, renovando totalmente el sistema de enseflanza
en las escuelae, :

14.2) ELEMENTOS DIDACTICOS DEL METODO KODALY.

o Una abundante ejercitacién audio-vocal, s decir, partiendo de ejercicios de
entonacién sobre un edlo eonido conelderado como la dominante y al que
lamaremos por consiguiente SOL, ya sea de cualquier altura llsvando
mutuamente la entonacién y guiado por la ejercitacién con el signo manual
correspondiente.

¢ ldentificacidn y ubicacién de las notas en el pentagrama, En esta entra el
DICTADO MELODICO, ol educador entona la melodia correspondienta con los
nombres denominados por el educador y acompafiéndolos ds signos
manuales agltando la mano a su vez de acusrdo al ritmo. Y asi se lograri la
imitacién de los niflos de la entonacidn con los eignos manuales y el ritmo
de los movimientos qus marca el educador.

# Distinguir los sonidos por su funcidn relativa dentro de la escala
pentafénica. Es daclr, la lectura de los sonldos valiéndose de la letra inicial
del nombre de cada nota,
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¢ Una suficiente capacitacion ritmica basada en ejercicios de palmeo,
zapateo, etc. Los cuales pueden ampliaree con el empleo de instrumentos de
la percusion elemental (panderos, claves, cajas chinas, etc) distingulendo
los valores largos de los breves y estableciendo la notacidn de los mismos
con lae figuras respectivas.

Debemos saber que no hay milsica sin ritmo, por lo tanto no hay educacion
musical sino hay ritmo, es asi como la parte referente a ritmo puede y debe
aplicarse en eeta preparacion musical. Las notaclones ritmicas que figuran
impresas en los manuales de Introduccion al método Kodaly deben utilizarse
para la realizacion de las eiguientes practicas:

DICTADO RITMICO: ¢l educador palmea la figura ritmica constituyente de la
notacion y los alumnos lo imitan, individualmente, por grupos y en conjunto.

CANON RITMICO: €l educador organizara canones a dos o mas partes segin

la capacidad de loe alumnos, su grado de adiestramiento y las caracteris-
ticas de la fase ritmica.

SILABAS RITMICAS: en este método figuran unos elgnos que corresponden
por una parte en silabas largas y breves ds texto.Y asi ponlendo silabas
ritmicas a los nombres de las figurae. Un gjemplo es la palabra perro en
eflabas es pe-rro llevando al nifio a relacionar eeta misma palabra con la
figuracion correspondiente.
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FIGURACION: no dar trabajo asociar los signos con las figuras y las silabas
ritmicas a los nombres de las mismas. Asi pues oe podra palmear la
figuracion leyendo la notacion ritmica y cantar la cancion ya memorizada,
quiandose por la figuracion. Desde luego, no ee ensefia toda la serie de una
vez, sino cada signo, cada silaba y cada figura cuando la misma ee encuentra
en la cancidn que se esta estudiando. Una vez que los nifios e¢ hallan fami-
liarizado con las silabas ritmicas y las figuras ritmicas correspondientes oc
deberén hacer ejerciclos de dictado ritmico empleando combinaciones ya
conocidas, primero palmeando y pronunclando las silabas y luego tan sdlo
palmeando. Los silencios, asimilados a las respiraclones y a un ademan ee-
pecial tienen un eigno especial.

Deade luego , todo lo que se haya hecho en materia de capacitacién rivmica
(pulso, acento, figuracidn, iniciacion musical) facilitar el aprendizaje de la
notacion ritmica en eus dos aspectos: lectura y dictado.

¢ Un conocimlento edlido de los principios del eolfeo relativo, quees
simplificar la notacidn reduciéndola a lo esenclal y educando tanto el oido
como el aparato vocal para la correcta afinacidn, sin la cual el método
Kodaly es Inaplicable.

dUna practica paralela al dictado musical de voz a voz, de eigno manual a voz,
de voz a palmeo, de silabas ritmicas a palmeo, de voz ylo palmeo ala notacion
ritmica o pentagramal, Las frases ritmicas se transcribiran en notacién
ritmica luego de consignar en 6ignos ritmicos el palmeo del ritmo propuesto.
Las frases melddicas producto de la improvisacidn se transcribiran, luego
de palmeadas, en: Signos Ritmicos (segin el palmeo), Notacién Ritmica
(segiin los signos ritmicos), Solmisacidn ( segin la linca melddica dictada),
Notacion Pentagramal a las alturas aplicadas (seqin la notacion ritmica y la
solmisacion.(primera fase de solfeo relativo, las iniclales de las notas
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colocadas debalo de las figuras en la notacion ritmica permiten solfear de
acuerdo a la figuracion).

o Una practica de la Improvisacion como estimulo de las facultades creativas
del nifio y Gomo recurso para variar los materiales destinados al solfeo
relativo, objetivo central del método. Esta ee llega a través de una practica
continua de los elementos anteriores obtendremos la improvisacion ritmica
y melédica. Cuando la practica de la Improvisacion ritmica o melddica dé
resultados Interesantes se recurrira al dictado, efercitacion que debe acom-
pafiar sin interrupcion estas actividades.

CAPITULO |

¢ Dentro de este método se abarcan las bases de la milsica, como: melodia
(serie de sonidos sucesivos que halagan el oido)2, armonia (cualquier
combinacion simuttanea de sonldos aunque en sentido mas estricto la
combinacion debe ser agradable.), La armonia se aplica no a la simple
formacion de sonidos (un acorde), eino a la sucesion de acordes y a la
relacion entre ellos.

14.3) OBJETIVOS DEL METODO KODALY.

t Imitar esquemas de movimiento.

2 Dominar los pasos fundamentales de desplazamiento.

3 Lograr buena coordinacion motriz.

4 Conocer y nombrar sencillos instrumentos de pemuaién, asi como los de la
orquesta.

5 Asoclar palabras a un esquema ritmico determinado.

6 Reconacer y ubicar distintos ruidos, voces ¢ instrumentos.

7 Sentir el contraste de velocidad, intensidad, timbre y altura,

8 Interioridad de un ruido externo.

2 Pequefio Laurose lluotrado, Ramon Garcpia, 1990, México, DF. pag 672

. |
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. PraaviaNy]

9 En general, los que hacen referencia a la educacion sensorial de la
audicion.3

1.5) ANALISIS GRAFICO DEL MATERIAL ANTERIOR.

Debido al analisis elaborado de los materiales didacticos anterlores tene-

mos que algunos presentan problemas tanto en su adquisicion como su
distribucin y uso,

Como por ejemplo en la loteria mostrada anteriormente tenemos el caso de
que ¢l uso de a loteria de instrumentos es Inaproplado porque los nifios se
distraen mucho por la dificultad de la imagen y el color utilizado, el material
con que esta hecho que es cartulina caple es de poca durabilidad, se maltra-
ta con facilidad , ya que los nifios cuando lo manejan, lo doblan, chupan, este
se maltrata con el constante contacto con la saliva de los nifioe y su mani-
pulacion.

Muchos de los materiales no tiene la perfecta armonia apropiada, ya que
estéticamente para los nifios no es llamativa en imagenes y color.

Debido al estudio e inveatigacion u observacion de materiales didacticos
anteriores como loterias, dominos, etc tiene diferentes problemas ya sean
graficos como de percepcidn, legibilldad, pero principalmente de calldad.

Otro problema grande que ee encuentra es su costo, ya que los de muy bara-
ta adquisicion son de mala calidad por lo tanto no resistente y posiblemente
toxicos para los nifios y los de alto costo son demasiado elevado su precio

de adquisicion, asi que sdlo sirve para clerta posicion eocioecondmica del nifo.
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Lo mé grave del problema es la Inexistencia del material didactico musical
para el “Aprendizaje del maravilloso mundo de la misica a través del método
Kodaly™. For lo tanto las educadoras e ven obligadas a elaborar el poco
material didactico existente, utilizando elementos caseros, tomando en
cuenta que estas personas o estan capacitadas para hacer un material
apto, provocando su escasa calidad en Yodos los aspecto.

1.6) COMPETENCIA
MATERIALES DIDACTICOS:

Exiete una gran cantidad de materiales didacticos como loterias, memorias,
dominde, ruletas, etc. Fero por lo general estos son de baja calidad, muy
caros y creados con otros fines de diversion que al final de cuenta no eon
apropiados y especificos para la ensefianza del ritmo, Factores que inter-
vienen y obstaculizan la optimizaclén del método Kodaly, como el tipo de
impresion o el material con que se hallan realizado. Existe una gran dificultad
para este método, el material es nulo o en el mejor de los casos es creado
por la educadora con muchas limitaclones para hacerlo, por lo tanto este
10 ¢8 de buena calldad, poca durabllidad, no atractivo para el nifio, provo-
cando que plerda su atencion en poco tismpo.

—
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Caracteristicas de material existente:
Loteria de Instrumentos Musicales.

¢ El material con que esta hecha es de carton caple, por lo tanto el material
no es resietente a la manejabilidad de los nifios.

¥ La impresién de selecclon a color en offeet es de baja calidad, ya que tiene
errores de encuadernacion de tintas.

o No existe el disefio de imagen en ellas, ni mucho menos en sus elementos,
en los cuales no se aprecian con nitidez los instrumentos musicales.

#La ergonomia en cada tarjeta es inaproplada, porque tiene un tamaio
desproporcionado a su manejabllidad, presentandose el mismo error en
todos los elementos que 1a conforman,

¢ La cantidad de clementos o conceptos como los instrumentos manejados
aqui son demasiados, por lo tanto es dificil su retencion en la memoria de
cada nifio, ademas de que no estan bien representados para ellos,

Pizarras de Pentagramas.

o Este material didactico es elaborado por las educadoras musicales, por lo
tanto su creaclén e de manera casera.

¢ El material utilizado fue: cartulina América y papel lustre de distintos co-
lores, pegamento (pritt), tijeras y mica autoadherible.

TESIS CON
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¢ 5u durabilidad aproximadamente es de un afio con un uso de nifios de
cuatro afios en adelante.

# Carece de estética en formas y figuras como en lae notas musicales,

imagenes representativas de flores, pastos, nubes, eic. Esto hace que
disminuya la atencidn del nifio,

CAPITULO |

1.7) FUENTE DE INFORMACION MUSICAL,

En el gran mundo de la miisica existe una variedad de conceptos, para enten-
derla debemos saber que significa por lo menos las bases de la musica. A
continuacion se presentan los sigulente conceptos:

f NOTAS: Representacién grafica de un sonido. (Simbolos).

PENTAGRAMA: Es un conjunto de cinco lineas donde se incorporan los
(/ sonidos representandolos a través de simbolos (notas musicales)’

SIGNOS MANUALES: Las siluctas de las manos representan los eignos
manuales que corresponden a los grados de una escala pentafonica. Deben
efectuarse simultanzamente con la emlsion del sonido, ya sea eolfeando o
cantando; tanto por parte del educador cuando proporciona modelos o
dicta, como por parte del alumno cuando Imita, solfea o improvisa. Los
slgnos manuales deben guardar entre of una clerta relacidn de altura y la
mano debe marcar levemente los pulsos mientras los reallza.6l

SIGNOS RITMICOS: Rapresentan las silabas ritmicas con las que ee entona
la melodia mientrae ee palmea la figuracién.7

Albldem pag 1791,

5 bidem pag 1890,

6 Yepes; Antonlo; “Introducciin at Método Corsl Kodily”, Ed Yepes; 1895; plig 14
7 ibidem
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8 Widem

9 Ibidem plg. 2454,

10ibidem pig:4.
11 toidem

LM_U»
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NOTACION RITMICA: Las figuras a lo largo de la horizontal representan la

figuraclon de la melodia, Coinciden con los signos ritmicos que le preceden.
El ritmo graficado.8

RITMO: El ritmo son aspectos de la misica que trata eobre 6u movimiento
en el tiempo y 60bre la estructura de éste. Ademas de eu significado general,
el término ritmo suele ser referencla a unos hechos temporales especificos
como los patrones de longitudes de un clerto grupo de notae.

En el método Kodaly el ritmo se manifiesta en los elementoe basicos y mas
Importantes de la mlsica, en ella hay eonidos largos o grandes, cortos o
pequefios, un ejemplo de ellos son las rimas de palabras, este concepto lo
profundizaremos mas adelante, para llegar a una completa comprension
sobre este método musical,

SOLFEQ: Es la disciplina en la cual aborda y profundiza en las graficas de
escribir la misica, lectura ntmica y de notas.9

SOLFEQ RELATIVO: Ee la manera de simplificar la notacion reduciendola a lo
esenclal y educando al oido y al aparato vocal para la correcta afinacion de
Intervalos.10

SOLMISACION: Primera fase del solfeo relativo, las iniciales de las notas co-

locadas debalo de las figuras en la notacion ritmica permiten solfear de
acuerdo a la figuracion.n
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12 Apuntes de Misics. 1990,

1.8) RITMO

For naturaleza el hombre desde que se conclbe y esta en el vientre de la
madre comienza a familiarizarse con el ritmo al escuchar los latidos del
corazon de la madre, los cuales llevan un compa'la. este es binario, e6 decir
que va de dos sonidos en dos.

Elritmo es la medida, unidad o duracion de un sonido y la manera de
dietribuirla.12 Para graficarlo se utilizan simbolos conocidos como figuras
ritmicas, las cuales el nifio Ira reconociendo por su forma, nombre y valor.

Tomando en cuenta que el rikmo es uno de los conceptos importantes ya
menclonados en este método Kodaly, ademas de la ejecucion de instrumen-
tos como la flauta, piano, guitarra, mandolina, etc. Este se adquiere a travée
de silabas, percusiones y a ada valor de una nota o el tiempo en que dura es
llamada de diferente forma.

Los principales conceptos en el aprendizaje de un nifio son:

SIS 0N
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El ritmo al lgual que en la métrica de la poesia, tiene un orden de agrupa-
miento de determinado niimero de tlempos acentuados en el primer cuarto
de tiempo para tener un mayor entendimiento y comprension, a esto se le
llama comps,

CAPITULO |

Existen dos tipos de compases binario y terciario,
COMPASES BINARIO

Compas de 4 tiempoe.

D H 4 ACENTO
wdddd dddd
4 BARRA DE COMPAS

Compas de 4 tiempos acentuado en el primer tiempo,
La negra ocupa un cuarto de fraccion de tiempo.

7758 CON
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wdd |de

Compas de 4 tiempos acentuado en el primer tiempo.
La blanca ocupa la mitad o medio de compae.

barras de repeticion y finales

44 ()

La redonda ocupa la unidad
Por lo tanto la negra o cuarto sera
nuestra unidad de medida (1 tiempo).

Teqe CON
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COMPASES DE 2/4

xr

COMPASES DE 212
mdd|dd

COMPASES TERCIARIOS.

T

“ddd|ddd

Compas de tres cuartos,

La unidad de medida es ¢l cuarto
mISO0N |
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C

Compas de tres octavos.
Simplificado, la manera mas comiin de escribirse es:
En la cual la unidad de medida es el octavo. (1 tiempo).

, TESIS Coy
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13 BEROSTAIN, Helena. Dicclonario de Retdrica y Poética, Editorial Forrua, México, DF, 1988. Pag 43.

APITULO I

MARCO TEORICO DE DISENO.

2.1 COMUNICACION,

Independientemente de las implicaciones personales, la comunicacion eo un
hecho soclal, y al igual que la soclabilidad, se potencia mediante su ejercicio.
Desde un punto de vista educativo, cabe buscar los medios que produzcan
su desarrollo con el menor esfuerzo posible, posibilitando asi un aumento
de la eficacia educativa. Recordaremoe que esta s¢ potencia con el desa-
rrollo de los lenguales, por su conocimiento y uso, de tal forma que toda
actividad dirigida a fomentar la comunicacidn atender4 a los tipos y varie-
dades de lenguajes fundamentados por gestos y algunas locuciones
universales formados por simbolos y reglas entre otras cosas creadas por
¢l hombre para ser utilizados eegin las conveniencias.

Podemos definir a la comunicacion como la “relacion establecida entre los
seres humanos mediante un proceso que consiste en transmitir un mensaje
ya eca lingilistico o visual desde un emisor a un receptor, estableciéndose
por un canal utilizando un cddigo” 13E| acto de comunicar es hacer pasar
Informaciones de una fuente A (emisor) a una fuente B (receptor), asi que
por lo tanto A va a influir el comportamiento de B, esto lo hace para satis-
faccln de una necesidad.14

14 MARTINET, Jame. "Clavee de Semiologia”, Editorial Gredos, Madrid, Espaia, 1990. Pag 54, TESIS CON
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Tendremos que definir cada elemento del proceso de toda comunicacion
y son:

EMISOR es aquél que origina el proceso de la comunicacién . Sin intencin
no hay posibilidad de comunicar.

CAPITULO I

MENSAJE es el elemento mae importante del proceso de comunicacion ya

que es el contenido de lo que se quiere comunicar o transmitir. Este puede
ser visual, fondrico, lingiiistico, etc

RECEPTOR es aquél que recibe y percibe el mensaje ya sea visual o

lingiitstico.
RUDY oEI EMISOR produce ideas, las transmite a su boca, estas viajan por ondas
o @ [fIROKSRLL 6onoras, y asi las percibe al RECEPTOR por medio del oido y capténdola en
0 m{:ﬁ; gfm‘g su cerebro ocasionando una respuesta por medio de su boca en forma de
3 palabras y asi sucesivamente.

RLCCPTOR Segiin Shannon y Weaver la comunicacion ee: la idea es producida por un
emisor que deben transmitirse a un receptor, ocupando un transmisor del
mensaje desarrollandola para producir una seffal y ser transmitida por un
canal, la seiial es recibida por un receptor que la descifra alcanzando su
destino. En los canales de transmisién existen riesgos como el RuiDo,

estos deben ser eliminados ya que sl no provocan problemas de percepcion.

RLCLPIR

'3
..___I 3
(L7 Dtl 3

REACCON
INVEZ94

ESQUEMA DEL PROCESO DE COMUNICACION.

RLIDY

15 TUMBULL, Artur T, y Rusell. N, Bald, "Comunicacién Grafica”, Ed Trillas, México, DF, 4 Rclmpmién. 1998, pég. 55,
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Ninglin proceso de comunicacion no es posible sin la presencia, actual o
pasada, de los sigulentes elementos: emleor, cddigo, mensaje, medio,
recursos(canal) y perceptor este se puede transformar en receptor, siem-
pre y cuando este ejerza cierta respuesta.

Uno de las partes infiuyentes en el proceso de comunicacion es el CANAL.
Clertos autores definen al canal como “el organismo de transmision del
mensale” y los designan como médium definiendo a este segiin René
Laborderie como el mediador que interviene para facllitar o establecer la
comunicacion.

Nosotros podemos utilizar nuestros eentidos al mismo tiempo, podemos
recibir informaciones eimultancamente por todoe los canales sensoriales.
Por lo tanto sl recibo al mismo tiempo cinco informaciones diferentes cada
una afectara mi comportamiento de una clerta manera, y solo una serd el
resultado de mi comportamiento semioldgico (¢l comportamiento del ser
humano ante la presencia de un simbolo, icono, indice, etc.) Esto o pode-
mos comprobar cuando vemos una pelicula extranjera en la cual esta
subtitulada, utilizamos el eentido de la vista y auditivo y ademis fijamos
clerta atencion a la imagen viual ya que nuestra atencion principal ee
encuentra en la lectura del texto.

21ELRUIDO.

Por este hay que entender todo lo que puede interponeree en la transmision
de un mensaje, y daftar su exacta reproduccion y recepcién. Hace caer enlo
absurdo, de manera que el destinatario o receptor se encuentra n la
imposibilidad de comprender que se trata. Asi que podemos considerar
como ruldo como el reaponsable del fracaso sémico.

TESIS CON
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Este lo tenemos que Identificar y eliminar tanto el emisor como el receptor,
por ejemplo sl el emisor se da cuenta de que hay ruldo como el ruido de un
avion puede repetir el mensaje, es decir producir de nuevo la seial de
manera que al repetirla tendra que ser con clerto punto de atencion ya eea
sublendo el tono de voz o con cierta exclamacion en el mensale dicho, 6i no
6¢ vera con ¢l rlesgo de fracasar el acto sémico o la comunicacion.

Asi como en toda comunicacion existen los ruidos, en la visual, existen
ruidos vieuales como pueden ser, demasiados elementos en una compo-
slcién provocando distracciones en el proceso de comunicacién visual, o el
excesivo uso del color provocando un total rechazo hacla la vieta ya eca por
que existe un estimulo que provoca dolor, etc.

A cada modo de produccidn y de relaclones soclales, corresponden una for-
ma especial de comunicacidn y es aqui donde entra el disefio gréfico.

Dentro de la comunicacion exlste |a visual o gréfica que es todo aquello que
podemos observar como imagenes, dando informciones diferentes, reci-
biéndolos por medio de nuestro eentido de la vista a través de un canal
usando un cédigo. En el caeo de los nifios los cAdigos ee presentan en
forma de figuras o Imégenes simples que representan al mundo que los ro-
dea apoyandose de colores llamativos ¢ Inteneos, contrastes de colores y
formas, sonidos, etc. Ellos prefieren formas con esquinae redondeadas, ya
que es mis agradable para el tacto de la vista y no son agresivos, llustra-
clones con expresion agradable.
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2.1.2 COMUNICACION GRAFICA.

La comunicacion grafica es el proceso de transmitic mensajes por medio de
Imagenes visuales, tiene como fin llevar la claridad visual de un mensale,
tratando de poner de una manera mas clara un slgno a partir de la expre-
sion asi como su contenido de forma global.6

CAPITULO I

Imagenes muestran objetos o cosas en forma muy parecida a lo que
realmente tienen, y en ocasiones son utllizadas como simbolos.

Y los simbolos, estos representan las palabras a través de formas llama-
das letras, porque nada en ellas puede relacionarse con los objetos o ideas
que representan, a eu vez van representando algo mas debido a un acuerdo
entre los usuarios. (en ta misica se utilizan figuras ritmicas y notas musi-
cales como eimbolos que van representando sonidos).

El mensaje vieual 0 Imagen visual llegan a ser perfectamente comprensible

al conectar la estructura verbal con la visual, El mensaje visual tiene tres
niveles:

1.EL INPUT YISUAL Se habla de sistemas de simbolos.

2EL REPRESENTACIONAL Se reconace el entomo y se produce por medio
deilustraciones,

3.LA INFRAESTRUCTURA ABSTRACTA Es la forma de todo bo que vemos, lo
natural o con efectos.t7

La manera de perclbir y examinar una imagen visual, utilizamos todos

16 FARRIS T GERMANI. Fundamentos del Proyecto Grafico, Ediclones Génesls, Madrid, Espafia, 189). Pig103,
17 MUROZ Lezama, Monteerrat. Tesls profesional “Elaboraciin de Disefio Editorial y Contenido da wn Cuanto de Opcidn Miltiple, con fin Educatio y de
Entestenimiento para nifios de L Tercara infancla’, UNUM, Eetado de Mé, 1954.
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CAPITULO I

nuestros sentidos principalmente el visual que nos provocara cierta con-
ducta, tamblén nosotros podemos hacer una imagen visual imaginaria de
cosas inexistentes Gomo por ejemplo la de un fantasma. Por lo general el
espacio que ocupa una imagen visual es mayor a la de un texto o palabra.
El receptor o lector tendra clertas pausas para examinar lo que esta
observando, realizando clerto tipos de movimientos, para asimilar la infor-
macion y sintetizar en un todo significativo,

El resultado de todo pensamiento se vuehven codigos por medio de pala-
bras completando la comunicacién, La palabra escrita es una extensin de
la palabra hablada, cudndo existe cierta locucidn de por medio en la palabra
escrita, debemos tomar en cuenta los gestos, la expresion de la cara, la
inflexion tonal, etc. Por lo tanto al momento de pasar una palabra hablada
a una forma vieual debera ser de la manera muy efectiva.

2.3 PROCESO DE COMUNICACION VISUAL O GRAFICA,

En el discflo gréfico el proceso de comunicacion lo representan de fa
siguiente manera en este proyecto:

EMISOR-CLIENTE (ACADEMIA DE MUSICA 501)

SENAL- COMO SE TRANSMITE (LIBRO, FOLLETO, RADIO, ETC.)
RECEPTOR- CONSUMIDOR (EN ESTE CASO SON LO5 NIFi0S)

MENSAJE- LO QUE SE YA A DECIR, EL CONTENIDO (0BJETO DE DISEﬂO)
5IGNO5 COMUNES-DISENO GRAFICO (EL DISENO EN 51)

CANAL- EL DISENADOR GRAFICO YA QUE ES EL QUE ESTRUCTURA EL
MENSAJE.

6i el mensaje visual esta bien transmitido de tal manera qus no ee deforme
duranta la emisidn liegard al receptor pero todavia exstirin pequefios
problemas, antes del receptor axisten filtros por los cuales pasa la trane-
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mision del mensale, estos son de caracter sensorial, operativo o depen-
dlente de lag caracteristicas conetitucionales del receptor y de su cultura,

El mensaje visual debe de tener unos eoportes, lo que lo hace visible;
textura, forma, estructuras, médulos y movimientos; que equivale al men-
saje escrito, Tanto el mensaje eecrito como el visual deben de transmitir
todo lo que dice el mensaje hablado representandolos con imagenes en
lugar de gestos. Un escritor trabaja con vocabularlo, su sintaxie, las Ideas
la estructura en codigos de palabras haciendo que el receptor (lector)
reciba el mensaje del mismo modo. La efectiidad de un mensaje visual o
uno impreso e va a llevar a cabo cuando el disefiador y el escritor expresan
un slgnificado comén a través de un codigo.

o)
e
-
=
Q
q
O

La tarea del diseflador en este caso es de llevar una clarldad visual del
meneaje 0 contenido a través de imigenes, ilustraciones, simbolos, Iconos,
etc., para asi obtener una completa comunicacion gréfica.

5i existe una modtficacion del comportamiento, ee puede presumir que ta
TENRS informacldn o mensaje ha eldo recitAda y comprendida, e no hay modifica-
R Qo cidn en la conducta del receptor, no ee puede concluir nada, debido a que
pudo, haber eldo recibida, pero no comprendida o haber sido comprendida,
ETRENEA  perg rechazada. Y esto s¢ percibe por axperiencia, Inciacion o aprendizaje.
YU La simulacidn de percepcion de eeflales la podemos identificar con la verda-
e dera percepcidn graciae a la convenclén y es asl cuando el mansaje se vuelve
MENSA HOKENTE una opcﬁam:P;c m:ntienc en general que I:fomaclom ° mansajeoj:e trane-
miiten , por medio de seflales, de un emisor a un receptor, siguiendo un ca-
nal. Se pusds considerar que la informacion es una sustancia qus toma la
forma de un mensaje por la aplicacién de un codigo y of canal junto con el
B roceptor puede designarse como ¢l medium en los cusles aparecen las ondas
sonaras.

INEORMACICR

1B TUMBULL, Artur .y RuselL N, Bad, opct. Pig. 56.

TSN |
w | LA DE ORGEN




CAPITULO I

2.1.4 LA COMUNICACION GRAFICA EN LA ACTUALIDAD.

En nuestros tiempos todo lo que nos rodea tiene clerta comunicacion ya
sea auditiva, visual, olfativa, etc. Pero gracias a los medios de comunicacion
como los impresos toda nuestra vida cotidiana se encuentra estimulada,
como por ejemplo los periddicos donde recibimos diariamente la informacion
actual del mundo. Pagamoe con papeles impresos que es el dinero o
cheques, en otras palabras todo lo que consumimos y los que no eon pro-
ductos impresos,

Ya que existe una ardua competencia en todos los medios de comuricacion
en ¢l caso de los impresos a tarea del disefiador es encontrar que eu
impreso sea del agrado de todos y sobre todo que sea leido y es asi como
6¢ crea clerta atencion hacla dicho mensaje visual,

La comunicacidn gréfica en la actualidad llevan los mensales a través de
medios estaticos como son los impresos, hasta los medios dinamicos que
son los audlovisuales, multimedia, animaciones, etc.

Esto es Importants ya que por a gran sobrepoblacién de los materiales
didécticos y competencla, la comunicacidn grfica nos hace ver si sstos
son reaimente funclonales y levan por completo su proceso ds comunica-
clén.

H
no
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10 ERT, Malnar, ool dolow Sinos’, £ SV, Colombin, 1960 Pig. 34,

CAPITULO I

2.2 SEMIOTICA.

Palabra derivada del griego sema “signo” (eemainein, “designar”, etc.) Un
semelotikos era un ‘observador de elgnos” y las normas de ssta actividad,
la teoria de slgnos ee le designaba como semelatike. 19

Cualquler imagen tene varias funciones como la de “reconocimiento”. Es
asi que, al suminlstrarse on el cerebro ¢l material visual, smpleza el proceso
de conceptualzacién que tiens como objeto principal ostablecer La identi-
dad del estimulo con un patedn de reconocimiento de almacenajs ya esta-
blecido.

Otra ds las funclones importantes que debs cumplir una imagen es la fun-
cln “descriptiva”. Esta consiste en representar las propledades estructu-
rales del objeto y también las proporciones para que sea posibie la identifi-
cacidn. Las Imagenes de mayor capacidad de abstraccidn tlenen la capaci-
dad de descripcidn de Informacidn, esto Implica diecriminar lo menoe
importante ds los contenidos, abstrayendo los slsmentos escundarios para
evitar lae distracciones.

4 Qué es la semidtica?

Esto es un punto importante que s debs saber ya que por medio de estas
clanclas e6 entenderan mie profundamenta los conceptos elmples y com-
plelos, que son los elementos mée usados en cuslquisr tipo de comunica-
clén, como la graficas

T b
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La semidtica “Es un anlisie primariamente y conforme al sentido. Se rige
por formas semioticas pre dadas y connotadas reconociblos y demostrables
(slgno), per procesos(semiosis), o situaclonee(eituaciones de signo).”20
Es decir e8 el estudio slstemitico de los signos, esta se aplica en una
campo en particular de estudio que es el de los sistemas que en clerta for-
ma se conslderan ordinariamente signos (cantos de pijaros, sintomas
médicos, etc).21 Es una clencla Interdiscipiinaria que eeta en proceso de
constitucion y qus contiens, por una parte ol proyecto de una teoria
general de los signos, eu naturaleza, sus funclones y una descripcion de los
sistemas de signos ds una comunidad histérica y de las relaciones que
contraen entre o La semiética tiene cbdigos soclales, y en primer lugar
estd el de la lengua, pucs es la manera mis comin de comunicamos ya que
a través de clla asumimos nuestras experienclas y formamos conceptoe.

CAPITULO I

Sassure Ferdinand fundador de la lingiitstica estructural modema decla *
qua era la forma de combinaree signos formando significados, exietiendo
una relacidn arbltraria entre eflos”. En su estudio “Curso de lingliletica
. general” considerd al lenguaje como un sistema do eignos que debla ser
estudiado sincronicamente, es declr, estudiando como un elstema com-
pleto en un determinado tiempo. El signo esta conformado por un elgnifi-
cante (representacién grifica) y un significado (objeto-cosa).22

El elgnificado es el conjunto de las variantes en los mensajes en el caso de
seflales y el slgnificante ee le denomina al conjunto de lae variantes de
significado de una eefial, E significado hace referencia al contenido intemo
del mensajs migntras que el significante o6 refiere al contenido extemo y
vieible,

| bmumwnww%wnmnwmmm.mm'.umm.mzo.
" 21 Engleton, err, Una Introducciin a n teora Harare®, Ed Findo ds Cuturs Econimica, Nure Remproeiin, Wikca, 1900, piga 124,
- 22ibidem, phge. 123-138.
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La conexidn que se establece entre significados y significantes de un mismo
cddigo se e denomina SIGNO. Los eignos visuales son comprendidos
perfectamente por la semiotica y estos son usados por objetos o ideas a
los que son aplicables para la creacion de las cosas y los coneptos con los
vocablos utilizados para designarios.

CAPITULO 1l

Fara tener un mejor entendimlento, definiremos qué es signo, simbolo, icono
¢ indice que son los elementos principales utizados en una comunicacidn
grafica,

221 5IGNO

Es algo que responde de otra cosa, que representa a otra cosa y que es
comprendido o interpretado por algulen (interpretante)2s. Se dice que una
nubs es un signo de la lluvia, El concepto de signo esta implicito, puss,

qua aquello que denominamos de eeta maners, insinia, presagia o muestra
la existencia probabls de otra cosa(lluvla, edad, procedencla, alguna enfer-
medad).

C.5Plerce fundador norteamericano de la semidtica dijo que habia tres
clases de signos: icnico (el eigno tiane cierta semejanza & o que represen-
ta, fotografia), indexstio (¢l signo tiene una asoclackin con lo qus represen-
ta, humo-fuego) y eimbélico (el signo es un eelabdn arbitraria o convencio-
nalmente unido al referente).24

SIGNOS BASICOS TRSIS CON
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2.2.21CONO

Es aquél que indica una cualidad o propledad que designa a un objeto al
reproducirio, imitarlo, por tener clertos raegos en comin con dicho objeto.

Como dice la definicion, los signos lcbnicos se perciben y comprenden inme-
diatamente, porqus son comunicativos.25 Indican la propiedad de un objsto o
de un tipo de objetos. Las representaciones figurativas que a través de

conceptos, rios hacemos de los objetos son por ejempla, los cuadros eindp-
ticos, esquemas, dibujos, mapas y disgramas.

Un icono es un signo cuando existe semejanza entre el representante y el
representado, es deck, cuando existe la verdadera relacién ds semejanza
entre la estructura relaclonal del lcono y la estructura relaclonal del objeto
representado. Esto es para designar un objeto que mantiene con otro una
relacion de parecido tal que s le pueds identificar en segulda y es recono-
cldo al modelo, puesto en presencia del primer objeto, existiendo un lazo na-
tural entre el lcono y el objeto. El i claro es el reflajo da una botella en un
espejo o una fotografia,

222 Los niveles de iconicidad

Como se cbserva, pese a algunae difsrenclas entre las definiclones tradiclo-
nales sobre imagen, el comin denominador de ellas Indica que ésta guarda
clerta olmilitud o semajanza con ¢l objeto al cual reprocenta, A tal efecto,
divereos autores han hecho referencia a los diferentes niveles 0 escalas do
iconicidad presentes en una Imagen.
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CAPITULO I

A comienzos de los afios 70 Abraham Moles propuso su escala de iconici-
dad decreciente o de abstraccibn creclente a partir de esta semejanza con
lo denotado, es decir, con lo que musstra la Imagen.

Los extremos de esa eocala son ol objeto, que tal cual es, poseeria una
lconicidad total, miantras que la palabra qus lo designa tendnia, por el cont-
rarlo, una iconicidad nula, ael como las scuaciones y formulas.

La escala contempla dentro ds las modalidades mis iconicas a la foto-

grafla tridimensional y a los dibujos mientras en los niveles mis abstractos,
ademis delos ya menclonadas, estin los organigramas y las ﬂgurao
goométricas (Moles, 1991: 104).

Justo Villafafe (1385: 41-42) propone una escala de once grados, luego de
riticar la de Moles por conelderar que pueds scrvir para la clasificacidn de
esquemas y simbolos “normalizados”, pero resultar “bastante ineficar”
cuando ee aplica a la imagen.

En el nived mis elovado coloca a la “imagen natural”, la cual estd ligada,
eagiin &, a una funcidn pragmitica de reconocimiento. Luego, en un orden
decreclente de iconlcldad, Villafarle pone, respectivamonte, en los grados
10,9, 8,y7 a los modelos tridimensionales a escala, a la fotografia en
color, y blanco y negro, que sstiin unidos a la funcién pragmatica de
descripcién,

Los nivoles 6 y 5, a su juiclo, orresponden a la pintura realista y a la repre-
santacion fgurativa no reatieta, que cumplen con una funcidn artistica.
Enlos gradoe 4,3,y 2 eetin ubicados, respectivaments, los pictogramas,
los ssquemas motivados y los esquemas arbitrarios cuya funcién s neta-
mente informativa,
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: 26 wwatavista.comonograie Mdecphy

For diltimo, en el nivel mas abstracto de iconicidad, vale decir, en el uno, est
la representacién no figurativa que, a Juiclo, de Yilafafie, cumple una funcidn
pragmitica de “bisqueda de nuevas formas de expresion visual'.

Sin pasar a juzgar cué! de las dos escalas resulta mie dénea para explicar
¢l asunto de la iconicldad ambas coinciden -con sus matices difsrenclales-

en colocar en sus extremos opuestos a las fotografias y a las representa-
clones no figurativas. Estas iltimas se consideran slgnos kdnicos porque

“reproducen (a forma de lae relaciones reales a las que se refleren”,

(Plarce, en Feitzer, 1991: 43)

La iconocldad, como nas bo advierte Joan Costa (1992 €5), es en buena
medida resultado de la subjetiidad y la personalidad creativa de quienes
manejan las técnicas de produccidn Icbnica y de cbmo las usan. Asi, a julcio
de este autor, una fotografia de las Rlores es mds iconica o somejante
perceptuaiments a su modalo real- qus las flores pintadas por un artista
cubleta. Del mismo modo, una fotografia en color es mis iconica que una
fotogeafia on blanco y negro; un retrato ee mis kconico que una caricatura,
un mapa o el plano de una cludad son menos iconicos que una fotografia
adres; un ooquema, un dlagrama o un organigrama apenas son lconicos ds
aquello que representan; una frmula quimica o matemdtica o una pigina
escrita eon todavia menos icdnicas, menos semejartos a lo que representan
arado cero do lconicldad. 26
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2.2.3 5IMBOLO.

El signo en su relacidn con la diddctica tiene otra funcidn que ee la simbdlica.

Los simbolos representan un concepto dado, una ldeologia, una funcion
social, una unidad politica, etc., y lo elmbolizado esta claraments definido y
delimitado.

Estos han sido dacididos por corvencion. (el simbolo esta en lugar de algo).27
El simbolo pueds eer una figura (simbolo icénica), Senlendo como propledades
la de estilizacion convenclonal.

Es cuando un icono tiens una significacion sspecifica para clerta clase de
piiblico dependlendo de su nacionalidad, origen, cultura, etc. Ejomplo ol mismo
icono del metro zicalo que 68 una bandera y el dia de La Indepondencia eeo o
vueive un simbolo por los valores que tiene la bandera para un mexcano,

Nombrando lo anterlor podemos decir que un simbolo s una imagen qua
representa una idea, que a través de un proceso histérico se traneforma en un
slstema de codigos, significantes y elgnificados sociales qus lo conviarten en

un simbolo.

As lamamos en conclusion SMBOLO & un signo eclamente o erca ou
funcion descriptiva.2

i N
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224 INDICE

Segiin en la relacion signo-objeto tiene una relacidn directa, casual y real
con su objeto, que INDICA directamente hacia su objeto que lo sefiala.29
Nos puede Indicar una eituacidn, un evento, una lugar, etc. Es una asola-
cién por contigiiidad entre dos elementos. Ejemplo el humo y el fucgo, etc.
MAPA,

No es arbitrario, el no que remite a objetos reales de los que depends su
exiotencia del interpretante.

225 LA ESCRITURA MUSICAL.

Ahora que nosotroe podemos saber las distintas clasificaclones que hace
la semiética con respecto a sus elementos como el kona, signo, simbolo,
¢tc. entendemos qua, aei como la palabra hablada es reprocontada por
eimbolos (letras del alfabeto), la misica, que eo una de las partes funda-
mentales de cota tesis oo representada por simbolos qus representan
sonidos, que son las notas musicales, es declr, [a eocritura musical

La escritura musical en su forma modema procade de! siglo XI, sin embargo
hasta mediados del elglo XVII! no s constituyb en un sistema de signos
unitarlo y cerrado, Actualments los compositores modemos utilizan nuevos
medios para cultivar la nueva mieica con aparatos slectrénicos, sstos no
funclonan ein la intensidad de sonido{medida en decibelios), gamas de
frecuencia (medidas en hertz) y los periodos de tiempo30
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2.3 DISENO.

El disehio tiens varias definiciones una de ellas se define como el proceeo de
planes de desarrollo o esquemas de accidn especificos desarrollado ya eea

en la mente 0 més aiin, plasmado como dibujo, lo cus representa un molde
del mismo plan.3t Muchas veces toma el nombre de eu sinénimo que es dibujo,
ilustracion, esbozo, etc. Slempre va relacionado con la estética refiriéndose

a su composicidn, estilo o decoracion,

CAPITULO 1I

La palabra disefio viene del vocablo Design qus significa el plan mental, esquema
de accion de ataque, la adaptacion de lo medios a los fines y proyoctoe.

E| discRlo 66 encarga ds combinar sus elementos de composicion hasta Negar
aun todo de forma arménica, estética y sobre todo funcional, creando un
orden y un significado.

: Entonces decimos que ¢l disefio ee ol proceso mental que o¢ va a realizar

oo obtenlendo asi un reeultado visual, Un csquema imaginario de accidn asi

i obtendra ¢l resultado vieual y a través del discflo grifico ss Neva ¢l meneaje
: - principal o ldea bisica slendo a la vez una idea genérica transformiindose en

foleto, cartel, anunclo, catilogo, etiqueta, etc.

£l significado en el diseflo e presonta cuando el objetivo del mensaje
impreso es la transferencia de significado de la fuente a la mante del lector,
dligiendo los clemsntos verbales y grificos dieponiéndolos en una sstructura.

" 31RUIZMa, Fornanda, "Alum do a Comunidad Infantr, pég. 4.
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CAPITULO 1l

Existen dos tipos de slgnificados en el disefio;

For significacidn, que es el significado de los elementos del disefio.

For significado Independiente a una estructura, que s la relacién entre los
diversos elementos, es decir, que el mas significativo s el mejor
estructurado. for ejemplo, en las palabras habladas la forma en que e
combinan en diversas estructuras para dar signtficado ee o llama sintaxie.
Enl diseflo grafico tenemos la elntinis vieual que sera la forma en que se
combinan en divereas estructuras los elementos visuales para tranemitie
divereos elgnificados.

Fara todo disefiador s importante saber el sianificado de nuestro diseflo,

¥4 que asi o8 tendra una mayor comunicaclon y efectiidad en ol mensale
que se quiers transmitir.

231 DISEND GRAFICO

En ol disefio existen ramas como en cualquier otra profieion y son las
slgulentee: el Diseflo Gréfica, Diseflo Industrial, Diseflo de Interiores, Disefio
de Modas, Diseflo Ambiental, etc.

E campo de actividad del Diseilo Grifico es muy ampllo y varia ds acuerdo
2 los procesoe de reproduccion en masa o minoria.

E| Discflo Grifico es la comunicacibn visual que ee da por la necesldad
humana de comunicarss entrs of, Informando a la gente, por medio de

imégenes o simbolos que representan algo especiico de forma funclonaly
al miswio tiempo expreeivo y sstético.
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El proceso de comunicacion en el disefio grafico se lleva a cabo de clerta
manera. Una idea o concepto ee codifica o transforma para plasmarlo, como
¢s ¢l mensaje de manera bidimensional para que asi el receptor o piibtico
espectador capte el mensaje, lo que el emisor transmite.

En el sentido modemno, el Disefio Grifico se baea en la proyeccion y
planificacién de las formas y los objstos para asi modificar el entomo
humano, Se debe relaclonar |a forma, los materiales y la funcién do los
objetos para que asi eu funcion comercial eea la adecuada. 32

€l disefiador 86 encarga ds estimular o sentido de la vista ddl receptor a
travée de ilustraciones, dibujos, cartelss, impresiones, etc. por lo tanto él
debs saber principalmente el lenguaje vieual, qua son los elementos del
disefio: punto, linea, forma, forma, tono, textura, etc., y la ordenacidn de
¢stos para formar una pmpoolcl6n visual ademdse do tipos do papel,
sistemas ds impreslon, eletemas de reproduccién grificas y ds produccion,
Teriendo como meta final la creacién de un cddigo para una ldea o concepto
y asi poderio representar de forma bidimensional de una manera sencila

para la percepcion del receptor.

El proceso de Diseflo Grifico tiens qus pasar por difersnies etapas para
plasmar a kdea original en forma grifica y es el sigulonte:

¢ lnvestigacion del Producta,
 Andlisla,

¢ Concluslones,

¢ Dosarrollo (bocetajs).
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¢ Propuesta de color, de forma, etc.
J Propuesta Final.
o Resultado Final,

2.3.2 ELEMENTOS DEL DISENO GRAFICO.

Slempre que ee diseila, construye, e¢ hace un boceto, la sustancia visual de
Ia obra ee extras de una lista bsica de elementos, ya que ee podria decir
que son la materia prima de toda ta Informacién vieual que esta formada
por clecclones y combinaciones eelectivae.

En o diseflo grifico existe ef tarmino de estilo lo cual se reficre a la
distincién y la exceloncia en cualquler expresion artistica. Aqui lo

referiremos a las normas o principios del disefio (el contraste, ¢l equilibrio,
Ia proporcidn, el ritmo, la armonia, ) movimiento y la unidad).

CONTRASTE.

En toda comunicacion existen diferentes materiales. Unos ee enfatizan mas

que otros. Una da las formas de enfatizar un mensaje visual es por medio
del contraste.

Los contrastoe se pueden lograr por tamafio, forma (contrastes
simulténeos, que es la proximidad de dos formas de naturaleza opuesta se
valoran entre si o intenstfican eu comunicacion), tono (contrastes
cromiticos, astos se obtienen pot la presentacitn ds dos colores comple-
mentarios, tambidn en | presencia ds negativo y positivo), texturay
direccibn.
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El contraste entre grande y pequeflo y entre grusso y delgado slempre ha
¢ido del gusto del piblico infanti, ya que d contraste desequilibra, sacude,
estimula, atrae la atencidn.

El papel del contraste en la vieion comienza en el nivel bisico ds la vision o
no visldn a travas de la presencla o ausencia de luz. Rocordesmos que la luz
¢6 la fuerza visual clave, la luz es tonal, y oecila desde la brillantez a la
oscuridad, muy sutlies ein qus la ausencla y presencia del color afecte, por
lo tanto el contraste tonal ee importante para este proceso de visidn, ya
que a travée de este podemos percibir lo objetos con contomo, dimensidn
y otras propledades visuales clomentalss.

E! papel del contraste en la composicién consiste en la utilizacién ds
mocanismos de la percepcion vieual, es decir, en sittuar o ldentificar claves
visuales en un sentido o en otro, en aquilibrio o en dessquilibrio, Sobre todo
sousa l contraste para no causar una confusién y diferenclar al mismo
tlempo los elementos visules ocasionando una proporcidn en la
composkion.33

EQUILIBRIO.

Una de las influencias peicolbgicas y fieicas en nusstra percepcidn os ol
oquilibrio, ya que as | necesidad de taner sus dos pies firmemente
acentados sobre ol suslo y saber que ha de parmanacer vertical on cualquier
dircunetancia y a su vez nos sirve para la formulacién de julcios vieuales, ya
que 0s una refarencia visual fuerte y firme en el hombre.

Extote aquilibrio cuando los elemarttos son colocados con un sentido de
contraposo.
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El peso de un elemento 6o el resultado de ou tamafio, su forma y eu tono.
Es decir, los elementos oscuros sobre pasan en peso a los claros, pero
cuando tenemos un elemento paqueo y 0acuro pucds parecer mas pesado
que una masa mayor clara. Las formas imegulares tienen mayor peso que
lne formas regulares.

Existen dos tipos de equilibrios simétricos y asimétricos, eu diferencla
estriba en ¢l uso del espacio en blanco, esto quiere decir, que en equilibrio
elmétrico el diseilo es pasiva, y en el equilibrio asimétrico el espacio s
convierte en parte activa ds la presentacin visual, por lo tanto e discilo
eerd mie dinkmico, excitante y va a tener diferentes puntos de atraccion.

Para obtener un equilibrio perfecto existe un elemento, llamado eje vertical
con ou referente a su horizontal, este se encargark de establecer a los
factores estructurales que miden al equilibrio, cote co una constante
Inconaciente.

RITMO.

Este o¢ obtiene a travée de la repoticion ordenada de cualquier elemento ya
sea con caracteristicas de tono, sextura, forma y linea. E6 una fuerza vital
para el movimiento.

ARMONIA,

La armonia y el contraste 6on normas para evaluar el boceto, ya que
encusntean el onden y reducs la incertidumbre en La composicion,

Exiate armonia an las caracterieticas de tono, la forma, el tamailo y la
taxtura de los dlementos,
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MOVIMIENTO.

El simple hecho de eetar leyendo produce el sentido del movimiento, ya que
el ojo 8 mueve de [zquierda a derecha y de arriba hacla abajo en el caso que
6¢a un anuncio de revieta, en cambio si tenemos un anunclo de radio o TV,

el espectador puede mirar & cualquier punto de la pantalla y en cualquier
momento.

CAPITULO i

Para tener control en el movimiento ee utiliza la eintaxis visual del disefio, ya
que es ¢ | medio por el cual se combinard los elementos del disefio.
Recordsmos que ¢l movimiento sdlo se proyecta implicito en la informacion
vieual estitica de manera psicolbgica, es deckr este movimienito de realiza

por ¢l ofo del espectador en una obra, pintura, fotografla completamente
inméul.

UNIDAD.

Se forma cuando los elementos visuales del mensaje s¢ relacionan entre oi
y con el disefio total para lograr coharencia, Al carecer de este fundamento
¢l diserio on su totalidad se toma poco recordativo de la esencla del
mensaje.

Todos estos fundamentos son esenclales para la comunicacién visual y el
disefo gréfica, ya que los uthizamos para el desarrollo del penaamiento.
Tienen la capacidad de tranemitir de una forma fhclly directa los mensajes
compreneibles sin esfuerzo a qulen lo vea, es deck, al sspoctador. Sl la
forma de transmitic of mensaje es extenea, ésta ya no tendrh barveras y
fronteras, es decr, seré univereal provocando vantajas & comparacién de

" 38 TUMBULL T Artury BAID, K. Ruoeh opck, pbge 270-273
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las palabras, ya que una Imagen puede expresar miles de ldeas o palabras a
la vez, haclendo el proceso de transmitir informacién sea de manera

réplda.n
2. 3.3 DISENO EDITORIAL.

En este proyecto de tosis 6e importante eaber que es ol diseflo editorial ya
que en cada juego ds material didictico constard de un instructivo, donde
66 Indicara eu uso ¢ instrucciones, elementos que lo conforman y ol tema
principal a aprendor.

ANTECEDENTES

Enla edad medla tanian talleres artesanales e formacidn de panfletos,
ibros y estampas en los cuales s¢ combinaban tanto texto como imagen.
Después ee descubren los tipos méviles qus eran hachos de cobre o zin que
consletia la elaboracidn de cada letea por separado hecha en metal y e
utilizaban como selloa.

Mas addante oc invento la litografia, la capacidad de imprimir en color.
Despudo s descubre la fotografia qus ee incorpora a la ktografia. Y asi se
empleza a imprimir mis matarial de lectura como libros, follstos, volantes,
revistas, etc.

El disefo editorial eo of exponente mide provocador de las plezas de dissfio,
sue carscieristicas posicionan a las revistas, los lbros, los periddicos,
manuales, etc., como un espacio donds informacidn e imagen conviven
fortalaciéndose y fomentando la pracleidn del mensaje.
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Fara el digefiador, el diseflo editorial es basico ya que con este puede
formar una estructura de la obra. Su primera tarea serd en sus primeros
acercamientos con 6l texto, asf como el editor tendrd qus reconocer la
participacidn de cada parrafo en la jerarquia, marcando aquellos en los que
deben tenerse consideraciones especiales.

Uno de los elementos mas importantes en el disefo editorial es el pirrafo,
se podria decir que es 1a unidad fundamental, El texto ocupa la mayor parte
de 1a obra normal; por donde, us caracteristicas determinan los demés
rasgoa34

El dieefio editorial persigue como fin forzoso: exhibir las ideas del autor, no
al diseflador y, eso se pueds lograr con mucha belleza, variedad y dignidad.

Para que sea un buen diseflo editorial debe culdarse desde ¢l mas
insignificante dstalle hasta Hagar 8 su totalidad, como por ejemplo la letra
hasta o) pirrafo, desds el fonema hasta el discurso, adquieren un valor
especifico eolo al formarse el entramado,

2.3.4 ELEMENTOS DEL DISENO EDITORIAL.
TIPOGRAFIA

La tipografia e un elemento de suma importancia para la reallzacion de
cualquler Imagen o proyecto grifica. No 6s solamente un elemento de apoyo,
#ino qus es parte integral do una ldentldad, ya qus es nucetra unidad de
tedo,
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La funcion de |a tipografia es la de ausiliar ta comunicacion visual hacléndo
ta mas efectiva.

La tipografia sirve para denominar dreas como eeflalamientos, o informar
en folletos, libros, catilogos, revistas, etc.

CAPITULO I

- En la actualidad el dissRador tiens a su disposicion un ein niimero de tipos

S de letra, a ou seneibiidad y educacién formal queda confiado el buen o mal
empleo do los caracteres. El conocimiento de las cualidades de un tipo de
letra es da suma importancia para lograr la funcionalidad, estética y buen
efocto pelcolbgico del material Impreso, aparte, claro cotd, ds una correcta
configuracidn tipogrifica.36

Al tamafio de los caracteres se la denomina cuerpo, se mide en puntos y va
desde a alineacidn euperior a la alineacién inferior. Eeto es tomando la
ascendante y la deacendente. El cuerpo es la dimeneion mis importante
para ol diseflador editorial, y ee aplica a cualquier forma de composicion
tipogrifica.

Cuando noo referimos al <<puntaje>> de u , e6tamos hablando
IMAGENES TOMADAS DEL MANUAL DE ‘:‘w 0 nos roferimos al <<puntaje>> de una ipografia
TECNICAS DE RAY MURRAY, P

El aspecto real dol tamafio do las letras que forman una familia pusde
describirse corractamente definlendo la altura x, e emplea la letra <<x>>

e e s ponque todas sus terminsles tocan una linea de madida, la Knea modia y la
rete _.’f ; 1 .

Bl TV ai Lo fnea base.

ey’ @ A ) |

LA

| S6LARRANAGA Ramines, Marans opch Pgs B,

]

TESIS CON
| FALLA DE ORIGEN

e T e o e TS T T



s e

CAPITULO I

La familia es el conjunto de caracteres, que comprenden letras, niimeros,
¢ignos de puntuacion y eignos especlales, es decir as el conjunto de tipos,

cuyos rasgos de disefio estin ligados.

CLASIFICACION DE CARACTERES

Se clasifican por tipo o estilo, por familla o por serie:

TIPOS: gdtico, romanc, antiguo, modemo, egipclo, palo seco, palo seco

modificado, ecript y fantasla.

FAMILIA: Es ¢l conjunto de caracteres, que comprenden letras, niimeros,

elgnos de puntuacion y slgnos especlales.

SERIE: Cada una de las variantes dentro de una familia;
Peso o grosor: ultra ligth, ligth, book, medium y bold.

for su relacidn entre ejes: condensacion, extensidn, normal.
Con respecto a su perpendicularidad: itiica o cursia, cursiva invertida.

La importancia de los caracteres radica en qus son el Instrumento mis Gti
¢n manos de un disefiador, en la mayoria de los imprescs actuaimente

elemento principal y medlo de expresién mis importante.

CLASIFICACION GENERAL POR FAMILIAS.

Recordemos qus las familias eon conjuntos de tipos, cuyos rasgos setin

Ugados.
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CAPITULO I

ABCDEFGHILMNO
ABCDEFGHILMNO
ABCDEFGHILMNO
ABCDEFGHILMNOPQRS

FAMILIAS FUNDAMENTALES SEGUN
LA CLASIFICACION DE THIBAUDEAU

ROMANAS: Visualmente las tipografias romanas pertenccen a la
clasificacion Old Serff, las cuales tienen la caracteristica de fuerza y grosor
de lineas. Se utilizan donde hay mayor cantidad de texto y cuando son ligth
y médium su legibilldad es mayor. Teniendo una forma delgada y
contrastante entre lincas gruesas y lineas delgadas.

PALOSECO: Estas tianen dos clasificaclones Lineales ein modulacion y
grotescas.

LINEALES SIN MODULACION: Son sencillas, las mayisculas se welven
formas fenicias y griegas y sus minieculas estin formadas con base en
fineas rectas y circulos y reflejan la época de la Induetriaiizacion y
funcionalismo. Se utilizan donds no hay mayor cantidad de texto porque su
legibilidad cansa a la vieta. Un ejemplo de eotas 68 Avant Garde, Eras,
Futura, Helvetica, Univere, Kabel,

GROTESCAS: Son los tipos knealee que se originan en lo geométrico.
Estas no presentan mucha varlacién con las romanas y son ds trazos
uniformes. Su leglbilidad es buena para textos largos. Un ejemplo de ectae
oon Franklin Gotlc, Gllls Sans, New Gothic.

ROTULADAS: No son adecuadas para texto grands por su legibilidad, son
itiles para taxtos secundaros y eepecificaciones en empaques por elemplo
Brush Script, Freeh Script,, Kauffman,

DECORATIVAS Son consideradas de uso coporbdico y alslado. Muchas de
estas ee originaron por corrlerttes artisticas. Un sjemplo de ellas es Art
Deco, Peignot, Broadway.

T
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CAPITULO I

MANCHA TIPOGRAFICA es la sensacisn que 8¢ produce en los blogues de
las columnas. Se podria decir que es la imagen que resulta de la tipografia
una vez ubicada en la reticula o pagina. La manera mée facil de ubicacion de
esta mancha tipografica es un boceto para poder visualizar a pagina en ou
totalidad.

Las condiclones para que una mancha tipografica sca armoniosa y estética
¢s qua tenga claridad de la formas de los tipos y su tamafio, la longitud de
las fineas y la amplitud de los blancos marginales. E| formato de la pigina y

los espacios en blanco son los que van a determinar las dimenelonee de la
mancha.

TIPONOMETRIA

La tipografia como todos los clsmentos tiene madidas, esto s importante
¥y que por medio de esta sabremos las dimensionse reales de nuestro
diseflo editorial,

Plerre Fournler fue el primero en comprender la necesidad de raclonalizar los
cuerpos de los tipos o medidas de los caracteres, ¢ hizo un sistema de
medicién al que kamé duodecimal, a cada letra le dio a nombre de punto, y
2 la medida de 12 puntos, la Hamé cicero.

La equivaloncla con ¢l sletema métrico decimal es:

1 punto = 0350 om

1 cleero = A20 cm

El slotema angloamericano lamado sistema Pica. Se basa en la puigada

inglesa, qus 0 aquivalente » 254 cm,

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




CAPITULO Il

5u equivalencla con el sistema decimal es:
1 punto = .032 om
1 pla= 4233 cm

Las medidas mas usadas eon las que oscilan entre los seis puntos para
folletos y las medidas alcanzan los 96 y 150 puntos para ueo de
espectaculares o rotulos grandes, para una revieta oscila entre 9y 10

puntoa.
’ Denamitay cde oo Qs by bt at o uld Jaden gt Taatinbas o0 ieded et de 6 860
llpo‘gvhlmu LEE N Agala gt do T A G0 pustos Unwers ponlus Unuvers
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CAPITULO I

ELEMENTOS DE LA TIPOGRAFIA.

Los elementos basicos para tener una buena tipografia son la legibilldad,
propledad y leilibilidad.

1 LEGIBILIDAD

La legibilidad quiere decir que o mensaje sea claramente visible y ademés
que sea comprendida, en otras palabras e captar Ia composicién por
medio de los ojos del lector, ol esta es constante quiere decir que el tipo 0
letra tiene buona legibiidad.

Exleten otros aspectos los cuales influyen en eete elemento como son el
TAMARO, EL PESO, EL INTERLINEADO, LA LONGITUD DE LINEA, LOS
MARGENES, LAS LINEAS DISPAREJAS O UNIFORMES, LA TINTA, EL PAPEL,
LA IMPRESION, LA ILUMINACION Y EL INTERES DEL LECTOR EN EL
CONTENIDO.

PRUEBAS DE LEGIBILIDAD.

Pruebiae Taquistoscopicas. Estas miden la procision de la lecturs del su-
Jeto mediante la presentacin de letras y palabras an exposkciones breves.
La medicidn con qus ol lector hace lecturas a diferentes dietancias.

Los movimientos de los ojos. Se siguen el movimiento del ojo y se marcan
sobre ¢l material impreso para determinar el curso qus levan.

Prucbas de Varaciin Focal, musstran mensajes borrosos que poco a poco
s¢ van distingulenda. Esta prusha s¢ aplica en ol diseflo do cartelos y
onvases.
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CAPITULO I

¢ Prueba de Rivalidad Binocular, consiste en presentar una imagen de frente
4 cada ojo, utllizando asi un aparato (haloscoplo), el cbservador vera una
Imagen dominante determinando la preferida o la que tiene mayor leglbilidad.
¢ Prusba de Comprensién, ee realiza una lectura contra relo) y en seguida oc
hacen cuestionamientos sobre retencion del contenldo y errores cometidos.

5e ha comprobado que el uso de letras familiares como las romanas y pala-
brae tienen mayor legibilidad, por lo tanto tienen mayor comprension. Como
por ejemplo el tipo romano se utiliza por lo general en textos extensos ya
soan en Kbros, revstas, periddicos, etc,. y también e¢ ha comprobado que
¢l tipo romano modemo es menos leglbles qus el tipo antiguo en el caso de
niflos y anclanos, el uso del tipo romano se enfoca a titulares, ya que eu
untformidad mondtona impids la lectura.

E aspecto NEGRITA e utiliza para enfatizar en un texto, dando asi un
aspecto mée peeado en comparacidn con otras. ( se utiliza para niios y
ancianos)

El aspacto TAMARO qulere decir que tan grands va a ser l tipo se
recomienda que 10, 11y 12 puntos se utilizard para el desarvollo de un texto.

LA INTERLINEA 8¢ utiza para designar el espacio entre kneas de caracteres.

El aspecto INTERLINEADO, se utilizs para obtenar una mejor logibllidad y
wdeten reglas:
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Fara lo tamafios de texto ordinario uro o dos puntos de interiineado es
suficiente.

Fara las letras qué eon de cuerpo pequeilo el Interlineado es suficiente de
un punto.
Al aumentar la longitud de inea ¢l interiineado es mayor.

El uso de un interfineado de ampila ayuda para ¢l lector a pasar de una fina
a obra con mayor faclidad,

El aspecto LONGITUD DE LINEA segiin las investigaciones de Burt dice que
< las medidas cortas entre tipos grandes requiere de mas fiacioncs mis
frecuentes, ya que o lector tiene dificultad ds absorber frases mas largae.
Asi que con estas medidas cortas caben mis palabras separadas
modiants un guion al final de! renglon.”

7 las fineas prolongadas en tipo pequeflo impiden la legibilidad, por que el
lector es frenado ol tomar La nea subsiguiente despuds do eattar desds el
extremo de la finea prolongada.”

 longitud de alfabeto® ee refiere al espacio para componer las letras
mindeculas de la “a” a a"t" eln espacio adiclonal entre letras.”Y propuso
que los kmites de dos o troe alfabetos abarcan la lagibiidad mixima y que
la longltud del alfabeto debe corresponder al tamaflo del cuerpo,
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CAPITULO I

MARGENES

Debldo a la investigacion anterior de Burt se concluyd que los margenes
ampllos invitan & la lectura, ya qus es una cuestion estética. Los mirgenas
olguen ¢l movimlento de las manecillas del reloj en las paginas nones y un
movimiento contrario en las péginas pares ocasionando la unidn por los
mérgenes estrochos del centro. Su objetivo es enmarcar la tipografia y
otros elementos an un espacio en blanco. El eepacio de estos olementos
Junto con la tipografia deberh ser menor a la de los mérgence para dar
unidad y coherencla al disefio.

El margen mie angoeto es el MEDIANIL o también llamado LOMO que ee
encuentra en el doblez.

El margen mis ancho es ol MARGEN DE LA CABEZA que se encuentra en la
parte superior.

El margen externo es el MARGEN EXTERNO O DE CORTE.

El margen mayor ¢s o MARGEN DE PIE, qus 86 encuentra en la parte
Inferior.

Las LINEAS UNIFORMES E IRREGULARES son las que conforman la mayor
parte ds un texto, estas pusden Ir argadas a la derscha o izquierda.
Cuando est cargada a la derscha nos provoca mayor velocidad de

composicibn, y cargada a la izqulerda nos da ol aspecto de seguridad.

El aspecto de sobre qué tipo de papel e¢ va a imprimi la tinta, el tipo de
mpresidn a utiizar sfectan a la lagiblidad. Despude ds varias Imvestigacio-
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CAPITULO l'l

nes tenemos reglas sobre este aspecto como son:

El negro sobre el blanco es superior a la Impresion blanca scbre un fondo
negro. 5i tenemos un mensaje corto con 10 a 12 puntos de tamafo, el blan-
co sabre ¢l negro resuita de utilidad para lamar la atencion

El negro sobre papel de color bajo condiclones ordinarias o8 probablemente
un factor de Importancia,

Lalegibilldad de las diferantes combinaciones de tintas sobre tondos de
color varia grandemente. El contraste son la mejor combinacidn.

El tipo de papel debe ser studiado por su brillantez

El tipo de Improsidn es importante, como por glsmplo en offeet permite al
diseRador una gran libertad de uso ds tipo para la elaboracibn del texto.
En camblo ol s en rotograbado el uso de los tipos es restringido ya que a
n hora de hacer la placa o negativo debs pasar por el proceso ds “pantalla®
que o8 la descomposicién de las ImAgencs en millonos de purtitas asi que
¢ tipo no debe ser muy delgado y detallado,

LEGIBILIDAD EN TiTULOS

Es importante también que exista clerta legibilidad ya que el titulo deberh
ser entendido al igus) qus el texto, pero su funcién principal es la de Namar
a ATENCION y acbre todo retenerla.

El segundo semento para que 088 ua buona tpograia e a PROPLEDAD.

-
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CAPITULO 1

" 36 o, g 108,

2 PROPIEDAD

Quiere decir que el meneaje debe estar expresado en términos que trane-
fieren las ideas que la fusnte emisora desea entregar y, al mismo tiempo

sea comprensible para el receptor.36 Eete elemento tiens tres factores funda-
mentales que eon:

El tipo tiene caracteristicas peicoldgicas, por eso deberd haber importancia
en su eeleccidn. Al tener la fuente completa es decir la familla completa del
tipo escogido tendri combinaclones infinitas en un bloque de tipos, eeto
produce en la impresion clerta sensacion visual.

La adaptacitn de lae reglas de legibilidad apicadas al nivel educativo y
cronoldgico del lector.

3 LEILIBILIDAD.

Es una cualidad ds la tipografia como conjunto, o del uso de ella, como
pueden ser las piginas, los carteles, las scflales y cualquler tipo de texto,
€5t es, que | peroona que lo va a leer pusda hacerlo de manera ficly
rhpida,

hpl:Ibllidad de un tipo da letra disefiado para un texto seguido, dopende
en gran manera de sus caracteristicas concretas, y la leibilidad del modo
en que 66 emplea. :

ReticULA

La reticula son las hojas utilizadas en diseflo para representar una pigina
0 drea ds disefo, en la qus ee han impreso todss las medidas relevantes:
tamaflo de pigina, mirgenes, marcas de corte, eic. lo que permite al
diseflador sttuar con precieién tados los componentes del disaflo.
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CAPITULO Il

Cuando una reticula es utilizada con eensibllidad y destreza pueds lievar a .
la produccidn de phginas efectivas y agradables dindole también a todo ol
diseflo una sensacion de unidad y continuldad.

Una Informacién con titulos, subtitulos, texto ¢ Imagen con eu respectivo
texto, dispuesto con claridad y lbgica, no solo e¢ les con mayor rapidez y
menor esfuerzo, eino que también se entiends mejor y ec retiens con mis

facilidad en la memoria. ‘

En todo proceso de disefio eo ¢l primer peldafio para eotablecer las
inetrucciones Iniclales. En eota se podri concretar qué cantidad de elsmen-
tos hay que inclulr, asi como eu debida Importancla de cads uno ds estos.

Para la formacidn de una reticula ee deben de tomar en cuenta tres pasos:

Se deberk escoger el formato de la reticula este se establoce a partir de
una serie de composiclones de reticula de distintas formas.

Recopllar toda la informacién gréfica que es vaya incluir en el diselo.

Es en eote paso donde empieza el verdadero diseflo ya que ee
manlpularan los elamentos de la pagina segin sea las instrucclones y la
reativdad, formando una COMPOSICION EN GENERAL.

Con la reticuls 86 conelgue una unidad en la presentacin de las informa-
clones visuales y una reduccién de tiempo al momento de configurar un

gran nimero de piginas.
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CAPITULO I

Al trazar nuestra reticula salen diferentes elementos que nos ayudan a
toda composicién en nuestro Impreso, como son los elgulentes:

COLUMNA
Cada una de las partes en que suels dividires la phgina en sentido vertical.

MARCAS DE COINCIDENCIA.

Marcas grafiadas en lae liminas, camisas transparentes, peliculas, etc.,
para facilitar la correcta y preciea situacion de las Imagenes, y para lograr
qus cada pleza o pelicula quede perfectamente alincada con las demis,
cuando se superpongan durante la reproduccién.

MARCAS DE CORTE.

Marcae grafiadas en una hoja para indicar el lugar de corte de la pégina
Impreea.

MARGEN
Area en blanco, en los bordes de la pigina, qus rodea el tema impreso.

MARGEN ESCOLAR
Margen amplio en el bords exterior de Ia pigina qua eirve para que el lector
pueda hacer anotaclones relativas al texto.

MARGEN INTERIOR
Margen comprendido entrs el Area Impresa y a La 20na de cosido de las
hojas ds un libro o revista.
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CAPITULO 1l

MARGEN DE SEGURIDAD

Area de una imagen destinada a sobrepasar las marcas de corte. Su mielon
es evitar que al efectuar la |mpml6n pueda aparecer un bords en blanco, no

descado, del papel que o¢ ha dejado ein imprimir, debido a alguna ligera
imprecisidn de encuadre.

Con todos estos elomentos nombrados anteriormente nos forman
diferentes composiclones, estas deberkn ser armbnicas y estéticas, oo
decir, que sean agradables a simple vieta,

2.4 FORMATOS

56 llama formato al tamafio de un libro o impreso que adopta una forma
determinada por sus dimenslones y por su posicién.

Es evidente que para imprimir un fibro o una revieta, no ¢ imprime pégina
por phgina, elno que s¢ hace la impresidn ds varias piginas a la vz ( segiin
¢l tamafio de la miquina impresora) en una hoja grande de papel Namada

phlego.

Eetos plisgos comvenlentemente doblados nos dan el formato y la sucesin
ordenada de sue phginas.

Sobre la palabra formato, dics Maria Moliner: <<tamafio y forma de un libro
0 cuademo; o primero, especificado en general por el nimero de hojas que
e¢ hacen con cada pliego, y ahora, con mie frecuencla, con el niimero de
contimetros do alturay anchura>>.57

|57 MUROZ Lesama, Monserra, Teek “laboracinde Do Edttoialy Contenda de un Cueno d Opcién Miltige, con i Educatv y de Entrtent

i
b
i

misnto pars riios data Tarcera infancle’, UNUM, Extado de Miica, 1834, Pig. 36,
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CAPITULO 1l

Loe papeles oc fabrican en medidas muy diversae, que dependen tanto de
las condiclones técnicas como de costumbres, acusrdos o herenclas culturales.

Actualmente, todavia en la pfictlcl, 66 emplea una nomenclatura distinta

para el papel, segiin cada paie, aef como un excealvo niimero de tamafloe
basicos.

La mayor parte del material Impreso 8¢ adapta a los formatos normaliza-
dos DIN, esto incluys tanto las miquinas de impresién, como las cortado-
ras, ya qus hacen posible la produccién en eerie, faclitan of almacenamisnto
y archivado, eliminan el desperdiclo af refinar e papel; Incluso los sobres y
boleas estin normalizados segiin su DIN.

El formato origen o biisico se denomina AQ y mide 841x1189mm, los demés
formatos submiltiplos se denominan con la letra A, seguida de un nimero,
Indicando los dobleces 0 cortes hechos al formato base: A1, A2, A3, A4,
#tc., y ee obtienen dividiendo el inmediato euperior por la mitad, paralela-
ments al lado menor.

La eerle A proporciona los tamafios para los impresos comunes como kbros,
folletos, papel de cartas, etc. ol formato A4 (210mm x 287mm) o la unidad
del pliego, ol formato americano es un poco mds pequafio, mide

2157cm x 27.84 cm, por lo general ee redondea a 21.5cm 528 cm que es ol
conocldo como formato o tamaflo carta.
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En los Estados Unidos, los pliegos se hacen en dos tamafios basicos: el
primero es 34™422" y 8¢ corta en octavos de 11°48,5, sin desperdicio, a los
que llaman letter. E| segundo mids 37°x28" y sus octavoe llamados legal,

o6 cortan a 14°xB,5". Estas medidas, Ngsramente alteradas, s¢ han
adaptado en México. El pliego <<carta>> mide 87cm x 57cm; ol

<<oficlo>>, 70cm x 95cm. En ambos paises exlstan muchos otros tamafios,
aunqus son menos eolicitados.

Para empacar cualquler impreso ya sea libro, revieta, periddico, instructivo,
etc. Se utilizan varias técnicas. Unas de las mae importantes son: el engra-
pado, engargolado o simplements se mansja a veces con dobleces sjomplo
un peribdico.

En este proyecto de tesis utilizaremos para el instructivo del matarial
didécto la forma més eimple de empastar que son los dobleces, que 8

continuacién ee exphican.

Al disefiar cualquier tipo de impreso qua Incluya phginas dobladas hay qus
tener en cuenta dos reglas.

La primera es scguir siempre la norma del impresor en la numeracién de las
pigina y eegunda, recordar que la hoja doblada y af hoja a la que ésta va

unida deben ser més estrachas qus el resto de las piginas del folleto, y qus
varian igeramente entre of en anchura,

2.5 ENCUADERNAGION,

Téemino utikeado pars describlr la accidn de juntary unir las piginas
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DOBLADO DE ACORDEON

/

N
\\
N

impresas en una sola unidad, protegiéndolas con una cubierta externa.

251 TIP0S DE ENCUADERNACION.

DOBLADOS DE ACORDEON Y DOBLADO TIPO CARACOL.

Cada uno de estos sistemas de doblaces tienen su preparacion mecanica
diferente.

El estllo acordedn co el mils sanciko; pussto que la anchura de todos los
panelss es la misma, la preparacin mecinica es rutinaria,

Los dobleces de tipo caracol deben tener en cuenta el grosor acumulado del
papel. En consecuencla los dos paneles exteriores son de la mlsma anchura:
que es la anchura mixima de la pieza final. Despuée, cada panci en la
secuencia debe ser mis pequslo que su predscesor, eu reduccion corree-
ponds a 1.5mm aproximadamente para tener un resultado satisfactorio.

Es Importante que en este tipo do doblos de caracol e dobe tomar en
cuonta ¢l tipo de papel y su grosor, ee declr ou gramae, ya que la reduccion
de cada pans! e reducird 0 aumentara. Cuanto mie grusso sea el papel,
mayor serh la reduccién en el tamafio de los paneles en socuencla.

0Otro aspecto Importante a tomar, s 6l desplegado original, este solleva
acabo por ol miemo sletema, nada mas con una diferencia que la reduccién

dala anchura del panel comienza en ol extremo opuesto del original. Los
originales para ambos lados del Impreso deben preparase en la misma
cartulina soporte, cabeza con cabeza o pis con pla, con la copia para un lado
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invertida en aquélla. Esto nos asegura la colocaclén correcta en cada panel
del texto.38

2.6 EL COLOR EN LA COMUNICACION GRAFICA.

CAPITULO I

La luz como todos eabemos viaja a través de longitudes de onda y estas
eon tan largas como cortas esgun el color. Y estas serin absorbidas y
reflejadas eegin el color que ee observa, Por lo tanto el color 6 una
propledad de las ondas luminosas que llsgan a nusstros ojos, o del objeto
que vemos, ya que tiene la capacidad de absorber algunas longitudes de
onda y refiejar otras al mismo tismpo.

Exleten colores primarlos, secundarios o complementarios y terclarios o
intermedios. Cuando los colores primarios se mazclan entre si producen
una luz blanca o luz ein color llamada luz acromética y cuando doe colores
primarios se mezclan crean una luz ds color o luz cromética,
La divieién de colores eon: Colores piamentos que son los que se encuentran
: Impresos en los papeles y los olorge lug qus son los colores por ejemplo
del monitor de una televielén o de una computadora.

Los colores primarioe pigmentos son : rojo (magenta), amarillo y azul
(cyan) y loe colores primarios luz son: verde, rojo anaranjado y azul violeta.

Un color primario pigmento es causa de ls mezcla de dos primarios luz.

Recordemos que este proceso ee da por la absorcién de las longitudes de
ondas y reflexidn de otra longitud de onda dando asf el resultado del color
que e esta viendo, Esto qulere decir que un color primario pigmento os un

color secundarlo luz y viceversa.

" 50 SANDERS, Normany BEVINGTON, Wikam. “Manual de producclén del diseiador rifico",Ed. Gustavo Gl Barcaons, 1968, Pig. 41,
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CAPITULO NI

DIMENSIONES DEL COLOR.

MATIZ (COLOR)

Esta dimenelon noo determina la diferencia entre un color y otro. 56 hace a
través de la mezcla de los primarios originando los secundarios y mezclando
sstos dos anteriores dan origen a los terclarios o Intermedios.

YALOR

Se refiere & la claridad o oecuridad de un matiz. Un matiz puede ser claro
mezclando con un tono mas brillante del mismo color o mezclindolo con
blanco. Un matiz pueds ser mie ascuro al mezclar con negro o con un tono
de matiz mbe oscuro (sombra),

INTENSIDAD

Eo la fuerza de un color, al alterar la pursza de un color cambia ds tono o lo
debilita, es originado al opacar o neutralizar el color en otras palabras
cuando mazclamos ol color puro con grie 0 eu complementario.

Las funciones principales del color en la comunicacién son:

Liamar la gtencién. Principal funcin del color ya que asf aumenta el valor
para lamar clerta atencidn del sspectador.

Produclr efacton peicoldgicos. Existen dos ramas paicolégicas principales
on los colores los que producen frio(azules) y los que producen calor
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CAPITULO It

{rojos, anaranjados y amarilioe). Producen formalidad ¢ informalidad.

Dasarrollar asociacioneg. Es natural que el hombre asocie clertos colores
con diferentes productas mas sin embargo muchas asaciaciones o eon
tan obvias asi que para eeto se debe acudir a una investigacion global.

Lograr la retancién Se logra a travée de la memoria, os utilizado por los
publicistas para ol recordamiento de su producto en una campafa.

Crear una atmosfera. Al como es con respecto a los clementos del dise-
fo, en el color debe ocurrir lo mismo tendrk qua haber clerto equllibrio,
contraste, proporcidn, ritmo, armonia y movimiento.

EQUILIBRIO EN EL COLOR,

56 Nega a esto por medio del punto medio ds la pesadez 0 ligereza ds un
color. Como pesar un colorT, susna algo subjetivo pero se puede lograr.
Los colores claros son ligeros y los colores pesados son los oscuros.

CONTRASTE EN EL COLOR.

E contraste do valores os mile significativo que el de los colores, ya qua al
utdlizar un fondo oscuro podré comerse a los demde elemantos, es decir le
quitard clerta Importancia, Deberk edetir clerta proporcin qus ee refiere &
las relaclones entrs dos colores. Un ejemplo de proporcién claro serla
mezclar colores brillantes con apacos y los colores oscuros con claros.

EL RITMO EN EL COLOR,
Eo mediante |a repsticidn del color en divereos puritos do la pieza Impreen.,
De osta forma gula al ojo del lector a travée del mensalo.
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LA ARMONIA EN EL COLOR.

Eete va relaglonado con loe demae elementos del color ya que 8l no ec tlene
una buena mezcla o combinacién entre ellos no e¢ obtendra un eequema de
color armonloso. Decimos entonces que en una armonia los colores tienen
direccién cromatica o luminosa, obtenidas por las mezclas ds colores o con
blanco y negro, produciendo en el espectador diferenclas tonales ein
camblos bruscoa.38

CAPITULO I

Concluimos que las preferencias pelcoldgicas e estudiaran blon eagin sea
el receptor y a que este varia en su totalidad, depende de nivel eociocultural,
oex0, edad, ete.

2,61 PSICOLOGIA DEL COLOR

El color 8¢ podria declr que o6 ¢l elemento principal para todo diseflador ya
que a travée de este, oe logra comunicar un eln fin de emociones y
expreslones. Un disefio puede camblar de apariencla fisica al usar los
camblos de colores.

EJsmplo un solo envase de helado, el ls hacemos el cambio de color, noe
podré expresar que eon de distintos sabores aunque el helado sea del
mismo sabor en todos los casos.

A continuacién veremos las eensaciones psicoldgicas ds los coloree.

AMARILLO: Es el color mis claro, es usado para representar la luz.
Es cilido, alagre y isno de energla, atras la atencién, por lo tanto a los
nifios los pone inquletos y los hace poner mayor atencln sobre lo qus oo
esta observando. La mde pequefla cantidad de amarillo pueds establecer

31 Pusnte, Rosa J, ‘Dibujoy Comunlcacidn Grifica’, E4. G. Gl Méico, 1893, 4 edicin page: 82 - 83y 99,
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CAPITULO i

un contraste llamativo junto con of azul ofrece un contraste mayor que
inclusive con el negro y e bianco. Su color complementario es ol plirpura
(morado), y colocandolos cerca crean un efecto llamativo, Ee el ms
viable y reconocido de los colores; por eets motivo se adoptado como sefial
de precaucion. Puede represontar la frescura, ya qus el amarilio imén
(contlene azul), tiene una frescura mis aguda ¢ intensa qus ¢ amarilo

puro.

Demasiado amarillo en una habitacién pueds eor agobiante, y que la
gente parezca enferma o oe olenta incomoda. Se dsbe controlar
culdadosamente tanto la proporcion de amarillo en el diseffo como su
intensidad. Dentro del disefio e6 excelente para acentuar y destacar.

AZUL: Ee el color del mar y ol clelo, 68 un color joven y deportivo nos provoca
calma, ecrenidad, la pureza, frescura, limpisza, frialdad, Sugiere seriedad y
pureza, Nos remite a ideas como: frescura, frialdad, limpleza.

Ee un color frio, y su temperatura depsnde del contexto en el qus se
use y eus colores acompafiante.

Demasiado azul en una habitacion pusde causar depresién. El con-
traste antre ol por tono es muy amplio y pusde usarse como sustituto
de negro,

E complementario del azul es ol naranja. Un color azul actua bisn
sobre un color chlido susve.
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CAPITULO H

NEGRO:; Es el color de la slegancia, destruccion, tragedia y produce ol
volumen, S¢ asocia con la serenidad, tristeza y misterio. Nos delimita
en muchas ocasiones a formas y figuras.

El negro puro es mis oscuro que cualquler otro color, mientras que el
bianco es el mis claro. Dentro de la eacala de negros a grises proporciona
una gran cantidad de contrastes. El Hanco y negro los colores tradicionales
do la imprenta. Y eu elevado contraste permite una excepcional

legibikdad.

Al aRtadir azul al negro lo hace fria y por o tanto el rojo lo hace calido.
El sumarle otro color pusds darle al negro una profundidad que no
tenia. La mayoria de los colores destacarin al estar rodeados por

negro.

Grandes areas de negro darin sofisticacion y estilo. E) mate da alta
calidad, sensacion de inteligancia y seriedad.

BLANCO: Es 6 color del tradicionalismo, pureza. E! blanco se asocia con la
Umpleza, inocencia, bo inaccesible y lo nexplicable. Da la Impresion de vacio ¢
infinidad al igual que el silencio,

ROJO: Es el color de la pasidn, irn y fusrza, fusgo, sexo, la masculinalidad
on algunos palses. También da la sensacién de sed y hambre, nos acelera of
motabolismo del cuerpo. Apariencia de dominlo y a trae la atencidn
répidamente sobre todo de los nilos provocando excitackin y a s sctiidad.
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CAPITULO I

Una habitacion roja de hace sentir mas calisnts, hambrientos o
excitados; y dentro s una oficina puede aumentar la motivacion y
hacer trabajar mas deprisa.

Los rosas vivos, on adecuados para la moda, especialmente para el
mercado juvenil ¢ infantil,

El rojo puede tener una poderosa influencia sobre un elemento de
diseflo. Los vivos deben usaree con cuidado porque se convertirhn en
colores dominante.

Una mancha roja dentro de un gran espacio pusde constituir una
afirmacion ten energética como el todo estuviera rojo.

Un rojo puede ser clido, como el secariata o frio como el borgofia;
pero mientras mis saturacidn mis cilido, E| rojo eobre el blanco 0
viceversa tienen una excalente legibilidad. Los tipos grussos rojos
gritarin ou menaaje; realzard las letras.

262 EL COLOR PARA EL DISERADOR.

Existen doe problemas para el dissfiador en el uso del color, uno es el
material ya coloreado que ka industria creay ol criterio de insertar of
elemento color en ke objetos como ee ol caso an los productos pam nifios
y niflas que genoralmants e usa ol azul y ol rosa. Y sa coneldera que los
colores mée adecuados son los que 4 producen por los objetos ya 4ue ol
¢6 sobropuseta da un sepacto ds falsa. Tamblén sxisten materias qus

T JON

B | FALADE CRiGEN




CAPITULO II

permiten fa colorackin deseada con los que ee puede dar un amblente de
color ocaslonando amblentes agradables y variables.

Tenemos ¢l aspacto peicoldgico de los colores en la comunicacidn vieual
como los apacos que sirven para evitar los reflejos de la luz que pusden
eer cansados  la vista y neutros por la misa razbn ocasionando una

veacclén en nuestro organiemo de pedir el complementario para restablocor
ol equilibrio fisico el color.

0tro de los aspectos que debemos considerar ee que al poner los colores
en materiales cambia el tono del color slendo ¢l mismo panthone, lo

podemos ejemplificar con el negro y blanco puesto en diferentes materiales
s obsorvan diferentes tonoe. '

2.7 SISTEMAS DE IMPRESION.

Para todo disefiador es impartante saber, la forma por la cual, & va a tran-
omitir su mensaje principal a travée de un medio visual da Impresién.

Tenemos que tomar en cuenta algunos factores para escoger ¢l tipo de
impresidn a utdizar en cuslquler proyecto, sstos factores son el tiraje, se
decir, cuantos ejemplares se van a imprimir, en ol caso qus esa un diseflo de
tipo editorial 6o importante tamblén tomar en cusia la circulackin que cs
o movimlento qua tendriin los ejemplares on ol mercado, el perfl del lsctor
que 1os qulors daclr quienss eon, cubles s ou nhvel de educacidn, edad, se-
%0, posicin social, etc. la distribucidn qus es el madio por el cual e repar-
tirkn los ejomplares entre varios y sobrs todo la calidady ol costo de impre-
olén.
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CAPITULO I

Lo més importante s la legibilidad, el eepaciado y la adecuacion ds los
rétulos al diseo.

Las tacnicas de impresién son todas aquellos métodos utilizados para
poner una imagen sobre una euperficie.

Uno de los mis antiguos y sencllos métodos de impresion es ol rotulado a
mano o creacitn de formas de letra, Basicamente el rotulado es un arte ee-
pecializado qua ol dissfiador confla & un profesional experimentado, una vez
ha reallzado ¢l boceto del tipo o estilo del rétulo (Mecanorma y Letraset).

Exiaten varios tipos de Impresion a mano como la caligrafla y rétulos en
cureiva, elaboracion da un tedo a mano esto es para ofrecer un texto real o
una maqueta del mismo. Una de las formas represontativas son las lineas
paralelas pormite también indicar las sangrias y las mayiisculas colgadas,
28] como el texto ficticlo esto ee usa cuando el disefiador carece de la
informacidn eobre el texto. Existen otros tipos de repressntacin del texto
como ol calco que conelste en coplar una letra con un papel calco.

Existen difsrentes técnicas de impresién como el ol offeet, , la flesografia,
Impresidn tipografica, la eerigrafla, tampografia, etc. que a continuacién
explicaremos 8610 los qus utiizaremos en este proyecto.

SERIGRAFIA.
La serigrafia del latin sericum "seda”y de griago ‘graphe” accidn de escrible

deberia Namareo serigrafia pero con la particula “cI” ha desaparscido en ol
mundo o que aligera, aunqus solo sea un poco el nombre. 40
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Esta derivacion proviene del tefido ms utilizado para la fabricacidn de la
pantalla, la seda. Esta es también un tipo de impresién mas utilizado en

nuestra época, iniciindols aed por ol artista plastico ¢ iniciador del Fop Art
Andi Warhol. '

CAPITULO I

Con 1a serigrafia ee puads imprimi sobre cualquler tipo de soporte, ya sea
tamaflo, espesor y forma. Pueds ser manual o por miquina,

La pantalla pueds ser do seda o methiica teneada en un marco de madera
X o metal. Esta pantalla debe clisaria por medio de un procedimiento manual
o \ 0 por métodos foto-mocinicos Namados directos o Wndirectos de manara
4 que la malla esté obturadas en las zonas que no deben imprimirse y abler-
e, tas en las partes del dibujo que deben reproducires.

Rl XSy La tinta colocada sobrs la parte supsrior dal marco en el interior de este,
8¢ presiona a traws do las mallas ablertas de la pantalla ayudindose con
un racero desplazindolo sobre la superficia de la pantalla, aplicando la tin-
ta sobre ¢l soporte o papel a Imprimir. No #4 puede, pues aplicar de inme-
disto otra tinta antes ds haber secado o mechnicaments se hace por el

proceso de forzados.

Hoy en dia exsten mallas de acero muy finas grabadas por fotomecinica
6on lo cual se obtienen buenos resultados sobre substratos como plés-
ticos rigidos, metales, vidrio, etc. Aef como en la Industrla textd. Cada color
e Egen que oe desea Imprimic necesita de una malla diferente y ee regiotra sobre ol
anterior en forma manual.

La serigrafla se apilca esenclaimertte sobre papel y cartdn y, me particu-
larmenta, para lao realizaciones publicitarias como los anuncios de todas
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CAPITULO H

las dimensiones, cartas de presentaclon, para algunos objetos de propa-
ganda en material adacuado en o lugar de venta, ediciones de tarjetas de
felicitacion, llustraciones y encuademaciones en tiradas imitadas, envol-
torios de lulo, etc., ademis sobre soportes tales como metal, cristal, cera-
mica calcomania y clertas materias plésticas.

En conclusién la serigrafia es una técnica ds Impresidn que e puede utili-
zar en las artes grificas, la decoracion, la industris, la creacion artistica.

IMPRESION DIGITAL

Esta tipo de impreeidn e¢ lleva acabo por seleccidn a color (CYMK) o por
Inyeccion de tinta, o5 decir esta compuesta por 4 colores: magenta (rojo),
amarilo, cyan (azul) y negro, con la combinacién de estos cuatro colores e
logra una gran infinadad gama de colores. La calidad de impreaion e exce-
lente ya que puede imprimir haeta 2600 dpi (puntos por pulgada). En esta
96 puede reallzar, todo tipo de papeleria, mpresidn a gran formato, lonas,
on vin, etc. Otra ventaja es que tiena un gran tiraje hasta de 10, 000 uni-
dades.

2.8 MATERIALES.

El material a disoRar tenemos que saber cual va a ser su composicin fisica
de cada uno, esto es importante debdo que ds este punto dspendark su
dursbilidad, calldad y sobre todo aceptacion por los niflos. A continuacién
o6 mucstra un pequefio sstudios de los materlales mis utikzados en ol
marcado para elaborar materlal didéctico y son:
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CAPITULO I

CARTON: E8 un conjunto de hojas de papel himedas superpucstas unas
con otras adhiriendose por medio de la compresién por medio de una mé-
quina, dejando placas que posteriormente serén secadas.

PAPEL: Son conjunto de fibrae, estas se obtienen de varias celulosas de la
madera, yute, paja, etc. Los hay de diferentes gramajes , ee ducir, lo grueso
0 delgado en que se encuentre. La direccidn del punto depende de tres prin-
clpales factores: que oea de buena calldad, al absorber humedad se evpan-
da y al perder humedad provoca qus &l papel ss contraiga y e¢ haga mis
fuerte.

PLASTICOS: Sus caracteristicas principales son durables, de poco peso, fe-
ibles, ficiles de limplar. Exieten difsrentes tipos de plhsticos los hay desde
muy delgados, telas plastificadas, aleaciones di plastico, propienos, etc.
Son ds bajo costo, ficlles de Imprimir sobre ellos, y edste una gran libertad
on los cortes que o¢ le pueden aplicar

PROLIESTIRENO

Caracteristicas generalos: baja resietencia al impacto, rigidez moderada,
pobre resistencla quimica, transparente, resistencla al calor medlo, bajo
coato, fikcll de procesar.

Apiicaclones: objetos desechables, jugustes, partes de electrodomésticos,
paqueteria, cajas ds cds, objetos da uso comin.

PROLIESTIRENO DE ALTO IMPACTO: Este ss forma por medio de aleaciones
ol propileno comiin las cuales aumentan la reslstencla, ests proceso no
sleva mucho el costo. Una ds eus desvertajas es de baja resistencla
térmicay soentes. Sus apicacionss son especlalizados n hacer botelias,
tapas, peliculas, alslamionto de cablos, instrumentos caseros desechables
o6
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EVA

Caracteristica generales: es de tipo espumoso, blando, flsxible, maleable, no
tonica, los hay de diferentes grosores (2mm-5mm), existe una gran varle-
dad de colares, ficil de cortar, pegar y suajear, adecuado para la impresion
serigrifica, facil limpieza,

Aplicaclones: porta-vasos, porta-encendedores, rompecabezas, mouse pad,
Haveros, etc.

Deeventajas: no es un material econdmico ya que varla eegin sea el color.

VINIL

Caracteristicas generalee: por lo general sstos son acompafiados por telas
enla parte posterior (algoddn, polléster o loneta), esto permite tanga un
maltrato arduo, febilidad. Existan una gama de viniles:

SPIDEL PERDIZ : Caracteristicas generales: material opaco, medidas de
140x1.00 mte, blanco y nagro, fach de limplar, flexible. Sus aplicaclones son
en quaraches, balones, cinturones, etc.

SUAVIPEL PETALO: Caracteristicas ganerales: 140x 1.00mts, opaco, colores
muy obscuros, su soporte al flexionares no eo de buena calidad porque ee
quisbra.

Apicaclones: bolsos, carteras, etc.

FLEXIBIN RUSTICA: lgual metraje, opacos, ee pusde coser su soporte oe de
polidster.

Aplicaclones: taplcerta,

B30: ¢8 uno de los viniles mas delagados y ds los mas ficxibles porque no
o6 quiebra,

BARNICES: Una ds sus canscteristicas principales es que es resletents al
agua y humedad, poro ee de aito presupucsto. El esmalte da menor costo,
poro tarda en secarss, la laca es da ripido secado pero ténca.
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CAPITULO 1l

Se Hegara a la conclueidn de utilizar el mejor tipo de material para elaborar
cada juego didictico y sea ds una forma adecuada.




- CAPITULO Il

" ENEP Acatiin, 1991, ple20.
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MARCO TEORICO DE MATERIAL DIDACTICO.
3.1 DIDACTICA.

Antes qus nada tenemos que ver que es la “Didkctica” para llsgar al plsno
conocimiento del material didictico verdadero. Ls podemos dar varias
dsfiniciones.

La palabra DIDACTICA viene del griego didaskein (snsafiar) y tékne (arte); eo
deck, stimoldgicamente didictica slgnifica; cs ol arte de onseRiar, dirigiéndo
o copeciaiments al proceso de ensefianza-aprendizaje » travis ds técnicas,
principlos, normas, recureos, métodos y procedimiertos.

E| Fedagogo Folquié en su Dicclonarlo de Padagogia dijo qus es “sstudio de
la ensefianza®.41 5e preocupa de los problomas de la ensefianza slo en la
medida en que tienen importancia para todas las asignaturas del programa,
haclendo abstraccién, por lo tanto, de las particularidades do una

asignatura dada.

Gegiin ol Woro *Principios de Didhctica Modema® de Sticker Kad, la pode-
mos definir como la teoria da La instruccibn y de la oneeflanza escolar de
toda indol y en todos los niveles, Tambidn trata de kos principios,
fenbmenos, formas, preceptos y leyes de toda ensefianza sin reparar on
ninguna asignaturs en especial. En su técnica ddiictica conelete en tran-
smitie procedimientos enseflablos y adquiribles como equipo técnico
didhctico de toda la labor del masstro elendo ael importants porque nos
detarmina bo esenclal do una busna y eficlente enseflanza,

Eo la rama tiécnica ds la pedagogia que es ocupa de orlentar la accién
sducadora sistemitica, es la direccién total del aprendizaje. Abarca por
consigulonts ol estudio de métodos de ensefianza, asl como los recursoe
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que ha de aplicar el educador para estimular positivamente el aprendizaje y
la formacion integral y armdnica de los educadores.s2

Discipiina pedagbgica de caracter prictico y normutivo que tiene por objeto
especifico la técnica de In enseflanza total, es deck, la manera ds Incentivar
y orlentar eficazmente a los alumnoe en su aprendizaje, a travée de los
principlos, normas, recureos y procedimisntos especificos qus todo
profesor debe conocer, saber y explicar.43 Es pues la conceptualizacién de
cbmo llevar al educando a alcanzar los objetivoe de la educacién.

- CAPITULO 1lI

Recapitulando los conceptos bisicos de cada definicidn, la didictica es a

mi parecer, o medio por ¢l cual el educador transmite y facillta el proceso

de eneilarza-aprendizaje al educando. Tratando asi todae Ws cusstionss
generales de toda la enseflanza, comunes a todas las materias intensando
exponer los principlos y postulados que odas las asignaturas se prescntan.

Enel gran campo ds esta clencia exlste la diddctica TRADICIONAL. Sus
resultados u quethoo oon los sigulentes:

Ofrecer en lo posible elementos seneibies a la percepcién y la observacién de
los alumnoe, a partir de observar de una demostracidn asto s intulr el
conocimiento,

Utllizacion de clertos datos intulthos como: figuras geomésricas, objetos,

Hustracones, etc.
R 540 perduraré lo enseflado clerto nimero de veces on las qus sc halla
o eneeflado.
FALLA DE ORIGEN Las nociones ee tratan por separado para no confundirias siendo que son

: mutuas,

42 Citado por Farnbindez en: “Tacnologle Didictica”, pig 11
! 43mmmawmummham”hmaummamummua
" taUnivorwidad del Valle do Misico., Tesls ds s Universidad dl Valle de Wiica, Campus Lomae Vervies, Naucalpen, Edo de Wi, 1904, plge 36-37.



Creacidn de hibitos rigidos obligando a memorizar qus con ¢l viempo pro-
duce d olvido.

Es una didictica qua se funda en una apreciacion del conocimiento
sensual empirista” que hace del proceso aprendizaje un eimple acto de

repeticidn y memorizacién a través de la percepcidn de conocimiento
aislados4 .

CAPITULO il

La didictica se centra en estudiar en eeis Factores:

¢ El alumno. Tiene ¢l deber de adaptarse a las caracteristicas dol aducanda

¢ El profesor. Este no sclo es ef explicador de la materia, ol o que también
eotimula, entionde y orionta adecuadaments al alumno,

¢ La asignatura. (materia). Se encargara de Incorporar y slstamatizar los va-
lores culturales con el objeto de enriquecer la inteligencla y la personalidad
del educando. Se deben escoger las muterias pars que posteriorments se
elaboren programas de ensofianza con base a qus sean funcionales,
informativas y formativas.

¢ Los objetivos. Son metas definidas que conducen a resultados positivoe
en I modificacién del comportamiento, en la adquisicién de conocimientos,
en ¢l deserwolvimienito de la personalidad, en la orientacidn profesional, et.

¢ Mitodos y técnicas de ensoflansa. Su propbsito es alanzar los objetivoe
puestos, con més saguridad, rapidez y eficacia. De la calldad del método
dependerh ol éxito del trabajo escolar, en la asimilaciin de los valores cultu-
rales y on la integracin de ka vida eoclal del sducando.

¢ Medio geogrifico, scondmica, cultural y social. La didéctica debs considerar
donde s¢ desarrolla ol lugir de enseflanza para conclenclar la realidad am-
blertal qus lo rodea y a eu vez particips en ela,

" 44 MONRROY Delgado Pirtricls, “El Autodidbcsiomo en la Educacidn a Oistancia’, Tesis de la ENEP Acatin, Edo de Méico, Abril db 1908, plige.86-96.
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La didictica como toda rama tiene pasos que son:

o Planoamiento. Eete v enfocado a los planes de trabajo adaptados a los
objetivos a alcanzar, a las posibilidades, aspiraclones y necesidades de los
alumnos y & lae necesldades soclales.

o Efecucidn. Se orienta hacin la practica de la onselanza, a travée de las
Glases, de las actividades extra clase y demds actividades de los alumnos,
dentro y fuera da la escudla.

¥ Verificacién. Se dirige hacia la certificacin de los resultados obtenldos con

1 ejecucin,

Para levar acabo una clase dinkmica ee utilza la didéctica DINAMICA, esta
dependerd de la existencia de la enseflanza dinimica que es una conforma-
cléin de la ensefianza que por indols y ardenacién de los hachos temiticos,
origina un suspenso excitants, Nsgando ael al alumno produciendo actividad
por medio ds estimulos exteriores.

Bin embargo ol la ensefianza ss sustenta enla simple expllcacion del
maestro, pecaria s pasia y su producto eeris acaso simple memorizacion;
a o vz pusde atenderss exclusivaments al esfuerzo reflexivo y retentivo de
los alumnos y su conocimlento careceria de fundamentos y ss proyectaria
por via imaginaria. Por lo tanto pusds funclonar mejor ol se apoya en una
hervamienta conoclda como recursos didécticos.

Al hablar ds recursos didicticos, estamos refirlindonos a materiales, acthi-
dades que ayudarin al masstro en ¢! proceso enseflanza-aprendizale; y lo
dariin conceptos para lograr una mayor participacién por parte del slumno,
Es doolr, es todo aquallo de o qus dispons ol sducador como vehicula, qus le
permite establecer condiclonss para qus ol educador adquiera conocimientos,
desarrolls experiencias, capacidades y actividades resultado del

TESIS CON
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Ensefianza-aprendizaje. Este debe ser exacto, claro sencillo, es decir los
elementos necesarios y debe eer durable.

El caracter clentifico de la didictica involucra un método es un modo orde-
nado de proceder para alcanzar un fin determinado. Proviene de dos raices
griegas la raiz "meta” que significa hacia algo y la raiz @ los que significa
camino, e decir, camino hacla algo. Es un camino a seguir mediante una
serie de operaciones, reglas y procedimientos fijados de antemano de ma-
nera reflexiva para alcanzar un determinado fin ya sea conceptual o mate-
rial. De la misma forma oi s¢ trata de realizar un trabajo experimental se
utlliza el método clentifico.

CAPITULO IlI

3.2 METOPO DIDACTICO.

Podemos clasificar los métodos en antiguos o claskos estos son tipica-
mente 16gicos en cusstibn del aprendizaje y los métodos modermos que son
loe de la escuela activa se funda en cusstiones cognoscitivas, afectivae,
apetitivas, motéricas denominindolos los psicoldgicos y globales.

En eete caso utilizaremos o método didictico equivale a la manera de
proceder del maestro an la direccién del aprendizaje de los alumnos.

Es deci, le podemos definir ds diferentes maneras como "El camino qus
sliguen los alumnos guladoe y animado por el profesor para ol logro de los
objetivos del aprendizaje” 45

“La onganizacién raclonal y prictica de los recureos y procadimiontos del
profesor, con ¢l propdsito de dirigir ¢l aprendizaje de los alumnos desde el

45 MORENO Bayando M, “Didéctica, Fundamentos y Prictica’”, Editorial ANIVES, Misdco 1998, pig.00.




no saber nada,‘hasta el dominio de |a asignatura, de modo, que 8¢ hagan
mas aptos para |a vida en comiin y s capaciten mejor para el futuro® 46

Método didactico tiene como objetivo que el alumnos liaguon a poseer un
conocimiento mediante su propio esfuerzo.

CAPITULO 1l

48 MATIOS, Luls A, “Compendia de didictica General”, Buamos Aires, Ed. KAPELUSZ, 5.A. 1994 phge. 24-26.
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CAPITULO i1l

47 MARTINEZ, del Campo, C, °A t sducadora”, pég. 203.

3.2 MATERIAL DIDACTICO.

En este capitulo expongo la descripcion, las caracterfeticas y I forma en
que se puede aplicar el material diddctico como ausiliar a la enseflanza de
la misica,

La palabra material didactico viene del vocablo “cosa® y e sabe que a
didactica tiens por objeto la ensefianza y el aprendizaje. Por conelgulente el
materlal didactico eon las cosas que ayudan a formar ¢ instruir al
alumnos?

Del latin materialle que pertenece a la materia. Opuseta a lo eepiritual. Es
cualquior materia que necesitan para una obra o el conjunto de ellas.

Del griago tardio didakticos, ensefar que pertenece a la ensefianza, propio,
adecuado, enseflar o instrulr

Se podria declr que el material diddctico que es todo de lo que dispone el
educador como medio, que le permite que el nifio adquiera conocimientos,
desarrolle experiencias, capacidades y actividades. Tenlendo aei como fina-

lidad que lo que ee aprenda 6ea més claro, slendo asi atractivo vieualmente
y efectivo.

Por esta razbn es reconocida la necesldad de que el metodo didictico e
auxlie con clertos elsmentos materiales que permiten conocer una
referencia de |a realidad a la vez que, tener un motivo concreto sobre el que

RS SON
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CAPITULO Il

6¢ constituye el proceso refiaxivo. El materlal didactico va desde el mée
simple hasta lo mas complejo, ee decir desde una eimple hoja de arbol has-
ta un moderno aparato de television, computadoras, medios audiovisuales,
ete.

El material didactico exagera el valor del uso de los dispositivos, atribu-
yendo un significado decleivo en el proceso de la enseflanza y por eu parte
exlete una posicion contraria, que es el Metodiemo Diddctico que afirma el
valor del método como instrumento fundamental en el proceso del aprendi-
zaje dindole al material un papel eecundario o en ocasiones nulo. Una eolu-
clén, habla de entender el material didictico, precisamente como auxiliar,
€8 decir, habla de justificar eu empleo no como via determinante en el
aprendizale, nl tampoco como un hecho superfluo en tal proceso.

Sln embargo, el concepto de matertal didictico no Indica algo artificlal,
poetizo, ajeno al aprendizaje. E| maestro as una parte esenclal para el mate-
Hal diddctico ya que el este no explica el funcionamiento de eu uso, no ee
realizaria bien el proceso de aprendizaje a través de dicho material y, por
otro lado, el valor del material didictico recae en la participacin del alumno,
lo cual da vida al proceso Interminable de Ia enseflanza.

El objeto del material no es tan solo mostrar, elno ofrecer una varledad a
parente en |a marcha de la enseflanza y asegurar el producto positivo del
esfuerzo,
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REQUISITOS PARA SER UN BUEN MATERIAL DIDACTICO EN SU
ELABORACION Y USO.

# Deben ser simplificados; e decir que se perfeccionen los objetos sencllios
¢ Deben ser conocidos por los alumnos para qus no ee convierta en un
objeto de conocimiento nuevo.
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o Debe ser de facil manejo, no edlo por los alumnos, eino para el maestro
mismo, que e operacién no distraiga la atencion.

dAproximar al alumno a la realidad que se le quiera enoefiar.

« Contribuir a la fijacion y apropiacion del aprendizaje a través de la impre-
sién viva y sugestiva que puede provocar el material.

¢ Proporcionar al alumno medioe de observaciin y experimentacion,
para que no eean complicados.

o Eetimular el interés y la actividad para que el alumno participe.
¢ No producir el rechazo hacla un material didctico.

ELABORACION

¢ Debe ser Indispensable no més, evitando el manejo de elementos

superfiuos, que méls bien eerian medios para dispersar la atencién de la
actiidad.

TESIS CON
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© 4B idom, pagidD.

# Debe ser original evitando el uso rutinario del mismo para que en verdad
promueva el interés.

o Debe ser ds costo reducido tanto por razonee de funclonalidad , como

para que no s convierta en un aepecto a gravante para la enseanza o pura
la escuela.

o Debe er sugerida y ain aportado por los alumnos para que represente
un verdadero motivo de intarés y un efactivo apoyo a Ia acthvidad por medio
de la cual llegarkn al aprendizaje.

o Conaretar e llustrar lo que es estd exponiando,

OBJETIVOS DEL MATERIAL DIDACTICO.

¢ Aproximar al alumno a la realidad que ee le quiera ensefiar, ofreciéndole
una nocidn mis exacta de los hechos o fendmenos estudiados.

¢ Faclitar la porcepcion y s comprensidn de hechos y conceptos.

o Concretar 8 llustrar lo que se estd exponiendo verbaimente.

o Estimular o desarrollo de la creatividad dl educado.

o Contribuir a la fijacion y aproplacion del aprendizaje a travée de la impre-
oldnviva y subjstiva qus pueds provocar el material.

o Proporcionar al alumno medios de observacidn y experimentacién.

o Estimular al slumno que participe.

¢ Concentrar su atencidn,

¢ Producir a grado hacla lo que s esté aprendiendo, eoto se logra por
distintos slementos de! diseflo grifico 40
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CARACTERISTICAS DEL MATERIAL DIDACTICO.

# FUCIONAL como su nombre lo dice lo debe de funcionar para lo que fue
creado y asi contribuye al desarrollo dei nifio.

o SUFICIENTE que no e6lo lo acupe el masstro sl no el participante mas im-
portante es el niffo.

o PREPARADOQ debe de exlotlr clerta organizacion para ser expuesto.

o ATRAYENTE que excite al niffo a participar por medio de sus colores y
formae,

@ SENCILLO conforme a su contenido y manejo.

o DURABLE manteneree en buenas condiciones de funcionamiento,
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También es importante estas caracteristicas para que cumpla con eu
funcidn total el material didactico y desarrolle las otras areas del nifto.

CLASIFICACION DEL MATERIAL DIDACTICO.

Material permanente de trabajo: Pizarrdn, gie, borrador, cuademnos, reglas,
compases, etc.

Material informativo: mapas, libros, dicclonarios, enciclopedias, revistas,
periddicos, discas, filmes, ficheros.

Material llustrativo, vieua! o audiovisual: esquemas, cuadros sindpticos,
grabadoe, retratos, cuadros cronoldgicos, diecos, proyecclones, peliculas,
rotafolos, etc.

Material experimental: aparatos y materiales variados que presenten la
realizacion de experimentos en general 49

48 BENET Crietina Gbmaz, “Una Propussta Didictica para s materia de Cllculo difsrencial e Integral de la Carvera da Ingneleria Civl en La ENEP Acatién.”,
ENEP Acatlin, Edo de Mk, 1986 phg. 49,

TS CON |
PALLA DE ORIGEN




RESULTADOS DE UN BUEN MATERIAL DIDACTICO.

¢ Interés por el alumno,

¢ Fermanencia del aprendizale.

¥ Aumento de significados y de vocabulario.

o Nuevas experiencias que no son faclles de obtener gracias a esto.

o Refuerzo del procedimiento de enseRanza-aprendizaje logrando mayor apro-
vechamiento y profundidad.

o Clarificar el mensaje de enseflanza,

CAPITULO 1l

De no ser asi el materlal se convierte en algo no funclonal o en algo pura-
mente llustrativo

FINALIDADES:

Aproximar al alumno en la realidad de lo que ee quiere enseflar ofreciéndole
una nocién més exacta de los hechos eetudiados.

Motivadora la clase.

Concretar e Hustrar lo que 8¢ esta exponiendo verbalmente.

Contribuir a la fijacién del aprendizaje a travée de la impresion més viva y
sugestiva que puede provocar el materlal 50

Para elaborar material didactico se debs tomar en cuenta clertos pasoe:

o Determinar lae caracterieticas de la audiencia, publico, receptor, etc.

¢ Formular los objetivos que se desean lograr al finallzar el sema.

o Definir los contenidos para poder determinar los puntos en los que se
utilizarin materiales didicticos.

50 VILLALPANDO, joé manus), “Didctica®, Minlco, Editorial Forrua 1890, pig 138,
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_CAPITULO IlI

¢ Selecclonara el tipo de material mis aproplado para la presentacion del te-

mayy el logro de los objetivos, viendo ael las ventajas y desvantajas de cada
materlal.

’ Dcepuéa de haberlo realizado es Importante probarlo para ver i cumplc
con las expectativas de dicho material,
o Evaluar loe resultados obtenidos del material didactico5t

3.21 TIPOS DE MATERIALES DIDACTICOS.

El material didactico puede clasificarse en doe formas atendiendo a su es-
pecle; de la que comprende elementos para la adquisicién sensorlal consti-
tuido por toda clase de objetos y aparatos; y la que comprende elementos
auliares de la Informacién contenida en revietas.

Fero se comprende que el niimero de coeas que pucden formar parte del ma-
terial diddctico es tan abundante como diversos son sus ordenamientos,
por lo tanto no es tarea ficl.

Un antlguo criterlo e atenta a la duracién de las coeae y objetos dando
origen a la divieidn del material fungible y durable.

MATERIAL DURABLE:

56 asignan a todas las cosas que no ee extinguen despuée e un uso razo-
nable. Como Gtiles de dibujo o pizarras, Y tamblén ee clasifica por su uso.
Por un lado los libros 0 los medios audiovisuales que son de uso indiscrimi-
nado o comin en todo el trabajo escolar y por esto hay material durable
cuya utilizacién es poeible en el desarrollo de una acthidad concreta como
oon: tijeras en manualizacién, mapas globos terriqueos en geografia, etc.

B1REYES, Parraga Yidrlo Adrianay CORVERA Marquéz Ana Gabriela, Tasls "Diseflo Grifico en la Elaboracién ds Mterial Didictico pars nifios de dos a
sole aflos de edad en ¢l Arsa de Lenguaje bajo ¢! Sistema Montessort”, UNUM, 1998, pig 45.
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. CAPITULO Il

MATERIAL FUNGIBLE:

Se refiere a todas las cosas que o¢ gastan por el uso como eon: cartulinas,
telas, hilos, alambres, plastilinae, chapa de marqucuria, etc.

Dentro de este grupo hay otra clasificacidn atendiendo a las clrcunetancias
de empleo de uso diario y el material de uso oopccfﬁco de este modo las ti-
2as, crayolas, cuademos figuraban entre las primeras por ser comin eu uti-
lizacién en Yodas las tareas escolares, mientrae que el material de plaeti-
lina, rotuladores, pegamentos, telas o pinturae se incluyen en el segundo
apartado porque su ueo eeth limitado a determinadas tareas. -

MATERIAL DE REUSO:

Este material ee pueds utilizar en los jardines de nifios para fines educa-
tivos, este material es de reuso, entendiéndolo como aqué! que se compra
0 ee utiliza para algo eepecifico y despuée sirve para realizar actividades
por parte del alumno o del macetro.

Este en ocasiones se le considera como reciclaje pusto que ya proporciond
un clerta utllidad, pero con un poco de creatividad ¢ Imaginacién puede vol-
ver a ser utilizado.

Eete material ademés de fomentar la economia tanto eecolar como fami-
liar pusde fungir como un espléndido recureo didictico, siendo de gran uti-
idad , ya qus va auxillar en eu proceso de sneeflanza-aprendizaje.

Esta tiene también eu clasificacion y eeta es por el medio donde se encue-
ﬂtﬂn
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De acuerdo al lugar donde se encuentra y este: rural y urbanas.
De acuerdo a su naturaleza: Natural (animal, vegetal, mineral) industrial.

Esto va a depender la ublcacién donde s imparta el conacimiento porque
puede ser zanas urbanas y rurales,

3.2.2 CARACTERISTICAS DEL MATERIAL DIDACTICO IMPRESO.,

LA FUNCION DE LOS MEDIOS Y MATERIALES EN LA ESTRATEGIA
DIDACTICA,

En la didictica tendremos que aclarar que son loe medios y materiales que
80n dos cosas totalments distintas aunque van tomadas ds la mano. Los
medlos son los tipos especificos de canales o vias que ee uthizan para que
circule la informaciin o mensaje y los materiales son los interlocutores de
un proceso ds comunicackin. Los medios son la radio, T, el Bbra, ol proye-
ctor de diapositivas, las computadoras. Los materiales eon los programae
radiofbnicos, las peficulas, las emisiones televisvas, las diaposiivae, las
unidades o modulos de estudio y los programas computacionales.

Forlo tanto ol medio condiciona ol mensaje, afecta la sstructurs formaly -
exige que o8 respoten reglan, #s dock, que s¢ ublicen chdigos eepecificos
para cada medio, Como ol oddigo icmico o cdigo de Imagen (dibujos, foto-
grafias, pinturse, tomas televisias). Chdigo linglistico (lengusje verbial, oral
0 eactito). ¥ o codigo sonoro no verbal (misica, efectos especiales, ruidos
y sllencios en funcién expresiva.

\ e oON
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LA PRODUCCION INTELECTUAL Y FISICA DE LOS MATERIALES
DIDACTICOS IMPRESQS.

Para la obtencion total de un material didictico debemos tomar en cuenta
¢l equipo de trabajo, desde que va a elaborar la parte intslectual hasta la

obencion del producto ya impreso. Se pueden coneldsrar tres etapas:
PLANEACION, REALIZACION Y EDICION.

El proceso de produccion Intelectual va relacionado con la etapa de planea-
clén del proceso de ensefianza-aprendizaje a través de los medios como co
ol caso del material didéctico Impreso cuya estructura se determina por
sus principios pedagdgicos que orientan al slstema ds aprendizale, el
usuario, 8 decl, el tipo de poblacidn que hark uso de ésts, su funcion
asignada al material, la naturaleza de Informacion que es desea tranemiti,
los objetivos que oe desean alcanzar y los recursos humanos con que se
cusnte para desarrollar la etapa de realizacion del mismo,

E proceso de produccion fisica va relaclonada también con la produccibn
intelectual, se enfoca principalmente al DISENO GRAFICO que tacktars su
aprendizale. Es decie como va a ser su presentacion el tipo formato, tamafio
de material, la tipografia, tipo de papel, lustraclones, recuadros, estructura
didictica, etc.

EL EQUIPO DE TRABA,JO LO CONFORMAN:

¥ Un responeable del drea de estudios.
¥ Un coordinador o responeable del material didictico.
© Ayudantss, segin la amplitud del material.
TESISCON |
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CAPITULO 11l

¢ Un DISERNADOR GRAFICO.
¢ Un reeponsable de a impresidn.

Cada participante tiene una seris de funclones que cumplir e acuerdo con
la estrategia de trabajo.

QUE EYALUAR EN LOS MATERIALES.

De acuerdo con Pérez Juste (1989-6), los materiales didicticos, en sspe-
clal los textos o unidades do estudio son elamentos clave de la
enseflanza-aprendlzaje. Es por ello que su calidad tanto clentifica como
pedagdgica, asl como de su vigencia dependen, en gran medida, de a efica-
cla de las Instituciones educativas que ofrecen esta modalidad y que
utilizan dichos materiles,

Y también por que los materiales estan hechos por profesores que no
estn capacitados para hacerlo. Asf que ee debe evaluar algunos puntos

como:

CONTENIDOS.- este es uno de los princlpales elementos ms importantes
en los materlales de estudio porque contianen la informacidn que debe ser
aprendida por el estudiante. Se debe evaluar qus cubra la temitica reque-
rida, respecto al plan y programa de estudios, que no contenga informacién
deficlente, excesiva 0 irrelovante,

ESTRUCTURA DIDACTICA.- que esta facillta ¢l aprendizaje al estudiante o
alumno, esta ds detormina por dos conelderacionse a la funcién que se e
asigna al material diddctico y n las caracteristicas de los usuarios ©
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poblacién. Lo que 86 puede evaluar de eota es sl esta de acuerdo a la fun-
cion que s¢ haya asignado al material didactico y sl logra comunicar al es-
pecialista, tutor o institucidn o dependencia con el estudiante.

EL LENGUAJE - esto es fundamental porque es el vehiculo de comunicacién
y motivacion. Depende de su claridad, sencillez y precision que los mensajes
sean inteligibles para los usuarioe.

PRESENTACION.- 88 Importants también porque s lo qus causa el primer
impacto visual ante ¢l usuario o estudiante. Esto nos concieme a t volumen,
tipografia, formato, e%c. Y as donde aqui entra a verdadera importancia del
diseflo grifico en la elaboracion de material didéctico, siendo asi una de las
partes con suma importancia,

3.2.3 EL DISENO GRAFICO SU IMPORTANCIA PARA LA
ELABORACION DE MATERIAL DIDACTICO.

El disefio grifico es importante en la elaboracion de material didictico, ya
que es la herramienta principal para una compodclén visual, esto qulere
dedir que el diseflo nos ayuda en este caso al qularnos por medio de sus
elementos a través de dicha elaboracion. (Equilibrio, forma, color, ritmo,

compoeicidn, etc.)

En la miisica sobre todo es Importante como ya sabamos las notas son
simplementts sonidos que el hombre a transformando en simbolos y para
transmitie conceptos ya no visuslas s} no sonoros es importantisimo ya
que ¢ diseilo grifico nos dari la herramienta adecuada para Nevar dicha
daboracitn. Y ael Negar & eu verdadera enseflanza por este madio de
creacin en materiales didbcticos musicales.
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CAPITULO IV

EL NINO

4 EL DESARROLLO DEL NIRO.

El desarrolo en el aprendizale del nifio va de la mano con la maduracion de
determinados elstemas de respuesta. Fara que un nifio pueda percibir
todos los factores que ee encuentran a eu alrededor debsmoe saber que
tlane su origen en la educacion sensorial, de asta va a depender o apren-
dizaje de! nifio. La relacidn con el mundo que rodea al niflo se Inicia a través

de los sentidos, ya que a partir do In sensaciones comienza la mente a
contrulr eus proplas ideas.

El niflo desde muy pequefio siente atraccidn por todo lo que tiens cerca y
posee ¢ excitante sensorial suficlente para captar la atencion y estimular
ol érgano sansorial comespondiente. Ve los obietos y los quiere Comar,
lleviirselos a la boca, golpearlos, examinarlos, defarios caer, et.

La educacién sensorial depende fundamertaimente de la experiencia y del
aprendizaje.

Hay que enseilar al niflo deads muy pequefio a mirar, observar, eacuchar a
descubrir, apropidndose de todo lo que los semtidos lo pusdan suminietear.
Todos los sentidos la vita, el oido, ¢l olfato, ol gusto y el $acto conetituyen
& dar una experisncia unitaria y general del objeto a percibir, como dics la
teoria de Gestalt qus los nifos pusden percibie cosas totakments
difsrentes.
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Los objetivos generales ds la educacién sensorial son que en el nifio va
encaminado al enriquecimiento y desarrolio de su propia pereonalidad, a la
formacion de un sentido critico propio del que se beneficiarin también to-
dos sus actos expresivos y creativos. Con el objetivo final de que el niflo sea
capaz de interpretar, juzgar y disfrutar con las sensaciones recibidae,
haclendo de ellas un uso aproplado y creativo, La educacidn sensorial tiens
su graduacion de los estimulos sensoriales que irdn del mas al menos, es
decir del més simple hasta ol mis complejo, teniendo en cuenta que en el
punto miximo de atencién estin las sensacionss claras, netas y evidentes
como fos colores primarioe, sabores bisicoe, temperaturas extremae,
formas perfectamenta definidas como las esferas, cubos, conos, etc. Y en
ol punto minimo estin las sensaciones mis complejas o indefinidae.

411 EDUCACION VISUAL.

1 objetivo general y especifico para Ia aducacion vieual ec basa en el
reconocimiento, identificacidn y diferencia de los objetos en cuanto a la
percepcidn d la forma, tamaflo, materia, color, posicion y utilidad que es la
mils importante.

En esta educacion visual con respecto a los colorss ocurre de forma similar;
¢l niflo a partir de los dos aflos identifica o rojo, amariko, azu, verde, naranja
¢ nagro y el blanco, mas eln smbargo eon los diferentes matices los que ls
le costard trabajo porcibi. A travée de los estudios es tiens entendido que
¢l nifo desds of primer y orcer mes smpieza a porcibir conforme a la vista,

responde al saguir objetos ds preferencia con ambos ojos, también porcibo
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CAPITULO IV

la luminosidad, distancia y profundidad, es declr, el tamafio de las
dimensiones.

El niflo a los tres afos tiene desarrollada en eu totalidad la vieién puede
distinguir los colores fundamentales y algunos de los secundarios.

Los nifios tienen preferancia por los colores claros y vivos y rechazan los
colores pﬂldoo y 08curos, esto 88 demuestra en la prictlca de L. Serrano
en su estudio al método Montessori en el que ol nifio 8¢ Iteresa oin duda
por colores brillantes, chilones, pero aprecia dificlimente los matices y los
colores dscretos,

Ala adad de cuatro aflos de edad en cuanto a las sensaciones visuales, ya
pusde distinguir tonos intermedios sobre un tono base camo el ila, azul marino,
azul coleste, aill, ocre, gris, etc. Y estos & su ves los pueds ordenar por u
intensidad. Esto lo podemos obeervar oon ayuda del lenguaje al decir colores
claros y oscuros con relaciin a una misma gama de colores, logrando la
diferenclacion y ee puade alcanzar con una ardua y comecta estimulacin del
niflo dependiendo claro de su maestro y de los ejarciclos que realics, es deck, ds
su estimulacion. Tambiée las percepciones visuales o2 va ampllar en cuanto al
chlculo de las distanclas y esto se debe que el niflo se da cuenta de las cosas
que tione al alcancen do sus manos y a las que no pusde acceder, eeto lo va »
servie para la resolucidn de problemas de $odo tipo. Ya qus la vista capta no
#5lo ol color i no también la luminosidad, y no sdlo parcibe la forma y tas
dimensiones de los objetos, oi no su distancia y posicidn.
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4.1.2 EDUCACION AUDITIVA,

En cuanto a las sensaciones auditivas también son Importantes ya que es
¢ medio que tlens el aumao o nifo de recibir el manaje diddctico, aprender
idiomas, MUSICA, canta, y ademds debemos recordar que en estas edades
los nifios no entienden el lenguaje escrito.

CAPITULO IV

La capacidad auditiva es encuentra en el niflo antes del nacimlento,
agradindole mis los sonldos tenues y es capaz de escuchar sonidos que
tengan cuarenta docibellos, ee irrita con sonidos fusrtes y repentinos.52

La percepoiin es, el proceso mediante e cual la conclencia integra los esti-
mulos sensoriales sobre objetos, hechos o situaciones y los transforma en
experiencla it 53

La percepcidn del sonldo no depende de su Intensidad, si o de la
predisponibilidad det receptor, es decir del nifio, tomando en cusnta que en
la comunicacion existen ruldos que distraen al receptor y sstos pueden ser
de mayor intensidad pero mis interasantes. Debemos tomar en cusnta que
la MUSICA pusde resultar relajante despuds da haber realizado clertos
tipos de ejercicios feicos y también que puede incitar al RTMO reflejindo
e¢ en La expresidn corporal, ya que en esta edad para los nifios es difich
expresar lo qus sisnten por palabras qus por movimientos ritmicos corpo-
ralesy expresidn plaetica. Logrando aef la diferenclacién ds instrumentos,

de sonidos como por ejemplo al mover una silla, al pasar las hojas de un
cuaderno, a diferenciar voces de hombres y mujeres , es decir agudo y grave,

diferenciar una voz ds un niflo, adulto y un anclano, diferenciar entre ol
RITMOY LO ARRITMICO, repetir canclones populares, rimas, retahilas, etc.
Aficionarse a la milsica popular apropiada a su adad.

B2 Wdem plg: 30-3
whupdﬁn Enciclopadia Microsoft® Encarta® 2000. @ 1893-1989 Microsoft Corporation. Reservados todos los
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CAPITULO IV

Estas dos sensaciones vieuales y auditivas son importantes en mi proye-
cto de tesls para saber como el nifio las percibe ¢ Interpreta y poder llegar
ala verdadera eolucién de dicho material didactico musical.

443 EDUCACION TACTIL.

A los cinco afios de edad logra por completo las percepciones ¢ sensa-
clones tictiles, es la parte donde nos indica las texturas ds las cosas, nos
determinan la temperatura, ol peso, el volumen de los cuerpos u objetos, las
dimensiones de los cuerpos, ou forma, asf como su humedad o sequedad
del objeto, esta se ayudarh con las sansaciones visuales.

Las caracteristicas principales en los alumnos de educacion Preescolar son

que se encuentran por la gran variedad ds cambios como el crecimiento y su
decarrolio.

414 EDUCACION OLFATIVA,

Con respecto a las sensaclones olfativas qus durante el primer aflo ds edad
e nifio percibe olores ein daree cuemta de ollo, acostumbrindose a los
olores fantliares como los de la madre, perfumes, alimenios, etc estos van
a depander en ol lugar donds viva ¢l nifo. (urbano, rural, induetrial,
maritioa, 632.). Logrando asi una perfacta difsrenciacién de olores agmda-
bles y desagradables, discernic unos olores de otros, entre los qus saan
més habitualas, reconocer kmentos, objetos, materian y sustancias eblo
por su olor.
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CAPITULO IV

415 EDUCACION GUSTATIVA.

En las sensaclones guetativas van relativamente de la mano por el mani-
fiesto de los alimentos, existen alimentos que eblo por la apariencia eon
aceptablee o de lo contrarlo si su olor no es agradable se hace poco
apetecible. En los nffios pequefios el eentido del gueto se va desarroliando
a la par que aumentan el nimero y variedad de alimentos que forman parte
de su dieta. Dandose a conocer los 4 sabores basicos antes del ingreso a
Precacolar (dulce, dcldo, salado y amargo). El grupo de semidcidae son de
preferencia por los nifios como peras, manzanas, melocotones, cerezae y
clruglae, También experimentan la seneacién de frescor con el agus al ser
insipida, la eensacién de caliente con los alimentos picantes que ee des-
cubrira a edad mae tardia. Las sensaciones de seco y Jugoso ee dan en
promedio de estas edades.

Los objetivos generales de educaciin eensorial en cuestion de lae eensa-
clones gustativas son:

¥ Reconacer los diferentes alimentos ayudandoee con el eentido del olfato y
gusto.

¢ Distinguir los afimentos con tan eélo probarios.

# Distinguir los diferentes estados como los insipido o lo eabroso.

o Recordar impresiones gustativae.

¢ Demostrar interés por experimentar sabores extraflos o nuevos.

o Distingulr los cuatro sabores fundamentales y diferenciar el matiz qus se
hacs entre ellos.

o Designar un nombre para cada sabor.
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CAPITULO IV

(Con respecto al gusto y al olfato en los primeros cuatro dias el nifio puede
oler ¢l olor de la leche matema y en el gusto las papilas gustativae
empiezan a funcionar a los pocos dias de nacido tomando como preferen-
cias los sabores dulces. También puede percibir los aromas de otras perso-
nas).

4.2 PSICOMOTRICIDAD.

Fara entender mejor ol concepto de psicomotricidad lo definiremos
etimoldgicamente sagiin Ia enciclopedia de la educacidn presscolar como:
peico{hace referencia a la actividad peiquica en sus vertientes cognithaa y
afectivas). Y a sagunda raiz es motricldad: (que ee refiere a la funcién
motrizy ee traduce fundamentaimente por el movimlento, para el cual el
cuerpo humano dispone de una base neurofisloléglca), es decir, que la
motricidad tiene una influoncla del movimiento, en la organizacién psicol6-
glca general. Con el término peicomator ee refiers a una experiencia de un
movimiento humano que pusds observarse.

En los movimintoe de un recién nackdo pasan al perfacto dominio de los
movimientos diferenciados, coordinados, denominados habilidades finas.
Este control motor tiene su desarrollo a travée de la Infancia siguiendo
clerta normativa caracteristicas en los hombres.

La psicomotricidad va ligado por el esquema corporal qus es una ropresen-
tacion memal del propio cusrpo humano, sus partes, posiblas movimientos
y limitaclones espaciales. No axiste una definicidn exacta para la

pelcomotricidad, ya que ss pusds interpretar de diferentes maneras como:
una unidad funcional del ser humano 0.como una forma concreta y
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especifica de manifestacion peiquica.

La educaclon pslcomotriz esta vinculada con la educacidn corporal en una
educacion global ¢ integral. Asi que definen a esta educacion desde danza,
la expresion corporal, expresién gestual, expresion RITMICA, la expresién
plastica, el lenguaje oral, stc. Los peicélogos P. Mazo, G.B. Soubiran, G.
Rosell, etc, han comprobado qua la educacidn psicomotsiz ayuda al apren-
dizaje escolar. o

CAPITULO IV

Ala edad de tres afios en ou desarrollo pslcomotriz el nifio puede saltar
con los dos ples juntos; copiar un circulo; subir y bajar escaleras; Amplia su
vocabulario utilizando plurales y algunos tiempos de verbos; eabe decir su
edad; pueds comer solo y entona cancionse simples.

Ala edad de cuatro aflos se mantiene sobre un pis y trepa, anda de puntitas;
patea una pelota con soltura; pregunta e indaga con reiteracion; conace los
colores primarios; empleza a conkar niimeros por orden y conoce canclones;
o8 capaz de vestiree y lavarse solo.54

Cuando alcanza los cinco afios tiene su gran sentido del equilibrio y o ritmo
bien establecido; escribe algunas lstras y dibuja figuras; el lenguajs ee casi
covecto; ayuda de forma Gtil; tiene amigos determinados.25

Los objetivos de la psicomotricidad con relacion al proplo cuerpo som:
o Tomar conclencia del proplo cuerpo a un nivel global.
o Descubric las acclones que puaden realizar con su cuerpo de forma
auténoma,
o Tomar conclencla de Ia actividad postural: activa y pasiva.
o Reconocer los diferentes modos de desplazamiento.

- B4 HERNEST Franz /Ticclogle como mitodo da vde™ Ed Fuentass New York 1990 plge: 66-69.

55 Widom pige: 80-01.
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¥ Descubrir el equilibrio,
¢ Favorecer la percepcldn del movimiento y de la inmovilldad 56

€l aprendizaje es un proceso constructivo interno, son las proplas activi
dades cognitivas del sujeto lo que determinan sus reacciones antz la esti-
mulacion ambiental. No es suficiante con solo percibir un mensaje i no
tambizn evarlo acabo. Entre mis cercano ests ol estimulo mis serd ou
aprovechamiento ds aprendizaje. Lieva una reacomodacién de lo ya aprendido
dando una equilibracién segin Plaget. Al presentarse contradicciones
intervianen en un papel importante en los niflos, ya que al presentarse un
problema lo experimentard al mismo tismpo que aprende.

CAPITULO IV

El desarrollo y aprendizajs entre nifios de dos y sels aflos de edad, en su
lenguale s menos sgocéntrico de lo que ss pensaba ¢ incluso el
egocentriemo intelectual, 88 decir, la incapacidad de situares en el punto

de vista de otro, no es tan intensa, toma en cuenta al otro ya sea adulto 0
mido,

4.3 MEMORIA

En cuestion con su memoria eon capaces de lograr un recusrdo mis eficaz
de lo qus e pensaba sobre todo sl es motivante para ol nifo.

En la inetruccidn musical un elemento principal es ia percepcion ia podemos

definir como La deteccibn, organizaciin ¢ interpretaciin de la informacidn
provenients del ambisnts.57

_ 56 Widem pilg. 169, — CON“‘
57 SANTILLANA, Aula; “Fundammics Tadaglgicon Peicologia oluthe y dlfersnciel”, Ed Rice; Miioo;1980; pig 20. Liid
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En sus desenvolvimientos los nifios de tres a cinco afios ellos se difsrencian
por sus actividades que hacen, mas que por sus caracterieticas fisicas y
corporales. Cuando hablamos de Interaccion del nifio con eu medio 0 dmbito
de estimulacion posible de una realldad(o mundo préximo para la
mxpllcaclén de su conducta y desarrollo de eu personalldad) esto quiere
decir dos cosas que el nifio esta definido por el conjunto de relaclones que
¢l medio en que vive ls hacen posible y que sste madio estimulante debs de
estar definido por los requerimientos especificos que aguel organismo de-
manda. El ser humano tiene la capacldad de integrarse a su medio en el
que vive 58

CAPITULO IV

Las caracteristicas principales de los nifios eon:

o Foca experiencla en todae las cosas ya que esta aprendiendo

¥ Su aprendizaje esta centrado en clerta formacién

o Su educacion esta centrada en e desarrollo de acuerdo a sus funciones

o Su necesidad ds aprender va relacionada con la experiencia y la vida futura
¥ Su pensamlento es especifico y conoreto

¥ Los conceptos para cllos los van relaclonando de forma arbitrarla

o Expresa ous necesldades de aprendizaje mediante actividades no verbales
¢ Su auto concepto oe desorganizado

o Depende de los demis
¢ Tiene gueto por la novedad y carecs de responeabllidad lo inico que hace

€8 jugary a través de es0 apronds todas las cosas que estin a su
akrededor e8 asi que ¢l Métado Kodally. usa este principio que a travée ds
una variedad juegos o ejsrcicios el nifio va interactuando con ol medio y asi
obteniando porlo tanto o aprendicale dola misica.

50 bidom pig 35
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4.4 APRENDIZAJE POR MEDIO DEL JUEGO.

Es Importante saber cual es el grado de Inteligencia o conocimientos tiene
¢l nifio a través del aprendizaje y por lo tanto tendremos que definlr que es
¢l aprendizaje.

CAPITULO IV

APRENDIZAJE es el proceso por el cual la conducta ee modifica a conoe-
cuencia de una experiencia. 59 Ee un cambio en el individuo, el cual servira al
hombre para conacer el medio que le rodea para adaptarse, recopilando
experienciae adquiridas en (a familla, medios masivos ds comunicacidn, vida

cotidlana, escuela, realidad social, y actMdades que determinan su perso-
nalidad, conducta, actitud, etc.

El aprendizaje tiene éxito a medida de que se comprendan las idsas que ee
tratan de transmitir, 0 n medida de que se crean Imigenes en la mente del

alumno, y este incorpora a clertas experienclas o lo relaclone con el mundo
que lo rodea.

Despuée del aprendizaje vendra el proceso de almacenamiento y retencion
los cuales los encontramos en |a memoria.(almacenamientto y recuperacion
de informacidn percibida).60

Para esto es importante estos procssos de almacenamianto y también ea-
ber que son las unidades en la actividad cognoscitiva. Los niflos en edad
presscolar vealizan de hacer 5 actMdades: esquema, imagen, simbolos,
conceptos y reglas.

59 bldem, pigs 1.
- 60 MURD, Guadaups E o, Teska*Matoril Didichico Parn Nios con Poblemss do Aprenans”, UNUM 1967, plg 40
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CAPITULO IV

ESQUEMA es la forma que utiliza la mente para representar los aspectos
mas importantes o caracteristicas primordiales de un suceso.

IMAGEN 5 una representacion mis detallada a partir del concepto més

abstracto.

QfMD_QLQﬁ son formas arbitrarias de repressntar suceso concretos, cara-
cteristicas o cualidades de objetos o acciones,

CONCEPTOS significa o reprasenta un conjunto comiin de atributos entre

un grupo da esquemas, imagenes o simbolos.

REGLAS son la esencia daclaraciones sobre conceptos.

4.4 TEORIAS DE PORQUE EL NINO JUEGA.

Como ya lo hemos menclonado una herramianta principal de aprendizaje
para un nifio es por medio del JUEGO. Se podria decir que e juego es toda
actiidad que crea el nifio liberindose del mundo real y a su vez creando el
suyo donds é s ¢l personale principal teniendo encuentra lo creativo,
(maginativo que puede llegar el ser humano. E| niffo al realizar esto expresa
en muchos de los casos aspectos intimos de ou vida y o llevard a
conocerse asl mismo y a todo lo que le rodea.

Existen diferenttes teorias del “porque el niflo juega”, las trataremos de
evplicar enla elguiente parte.

# TEORIA DEL EJERCICIO PREPARATORIO. Esta teoria explica qus el niflolo
reaiiza para expresaree a hacer su vida futura, a través del ou jusgo plantes

eus epoctathas.
¥ TEORIA DE LA ENERGIA SUPERFLUA. Dics que e wifo jusga para
doscangar eus enorgias, yn que on deta etapa no tiens obra acthdad
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especifica.

’ TEORIA DE LA RECAPITULACION. El niflo expresa a través del juego la
evolucldn que ha sufrido la humanidad: los juegos de los nifos de hoy en dia
no eon iguales a los de hace dlez afloe, ya que el juego surge como Imitacion
del mundo adulto, y s eete evoluciona, evoluciona el juego de ellos.

o TEORIA CATARTICA. EI nifio juega para descargar todas las tensiones y
frustraciones de la personalidad infantil ya que no tienen otra forma de
hacerlo y el no deshogarlo significard figuraciones que podrian repercutir en
la estabilidad emocional en su vida futura.

o TEORIA DE LA EXPERIENCIA. Por medlo del juego el nifo reallza cuatro
funciones principales: educativa, fisica, emocional y social, desarroliando
habilidades y aprendiendo a familiarizarse con eu alrededor haclendo que
surja en 6l un camblo de conducta que le serviré para su vida futura.61

2
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o
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Todo lo que noe rodea significa un estimulo para los nifios, por su forma,
colorizacidn, movimiento, estructura, interesantes, extraRlas, et. Pero para
ser un eetimulo s exlgen lincamientos y dependiendo de estos el estimulo
eerk de mayor grado para los sentidos del nifio y asf obtendré mayor

atencién del &l
4.5 JUGETES EDUCATIVOS.
INTERNENES.COM El Juego del nifio se reallza por un Juguete. Y en este caso utilizaremos el
Juego didActico que es el elemanto que su fin principal es dar al nifio un
SNED | desarrollo o formacidn en el area especifica y clara, divirtiendo aei al niflo
llevando acabo el aprendizaje segiin sean sus facultades.

Algo muy ripido o muy tardio provocaré en él aburrimiento, asi que el objeto

i:‘;
h

»

61 REYES, Parraga Vidrio Adriana y MARQUEZ, Corvera Ania Gabriela, opiclt, Phg 2. —
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CAPITULO IV

u estimulo debe ltevar un buen colorido para obtener la mayor atencidn de él.

Cuando los juguetes son bien seleccionados provocan adema de diversion
y entretenimiento ayudan al desarrollo de la imaginacion, creatividad,
interés, etc. Existen juguetes que ademas de los nombrados beneficlos
pasados, desarrollan conocimientos y habilldades en el nifio y son los
Juguetes llamados JUGUETES EDUCATIVOS los cuales van dirigidos a areas
especificas segiin sean las caracteristicas provocando que el aprendizaje
o6 haga de forma mae ripldamente. Realizando el desarrollo motor del nifio
y eano crecimionto fisico por medio del juego.

Conclulmos que el juguete educativo forma parte del material didéctico ya
que 8¢ toma como herramlenta adecuada para llevar acabo el aprendizaje
en general. Es decir, son lae herramientas o utensilios que ayudan ala
enscflanza y aprendizaje del nifi.

El juguete educativo va orientado a ciertos objetivos sspecificos, ol los
cumple quiers decir que esta funclonando al clen por ciento, Ademis
existen diferentes tipos de juguetes educativos que forman parte del
material didéctico como libros, llustraclones, audiovisuales, etc., y deben de
cumplir con clertas caracteristicas fisicas como la durabilidad, por lo que
o6 puede utilizar en diferentes etapas del desarrollo del nifio, ya que el
material que realizaré para la eneefianza de la miisica a través del método
Kodaily lo podrén ocupara diferentes nifios con las edades de 4 a 6 afios y
asi versmos distintos resultados.

" ’;:. N
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CAPITULO IV

4.6 ANTROPOMETRIA.
NIfi05 MEXICANOS.
ESQUEMA DE LONGITUDES.
coms | 4AND5 | 45AR0s | 6A0s. | 6ANOs
A 130 cm 1B35cm Wiem I om
] 94.56m 98 cm 1069em | 18.7cm
c 3b5cm 37cm 30.2em’ 40 cm
D Bicm Adem 288cm
E 173cm 18.8¢cm 19.8cm
F 22¢m 27m 242¢m
6 298¢cm 29.9¢m 300¢m
PESO 138 kg 15kg 164ty

Datos tomados del Hospital General de la Cludad ds Méco en ol Area de

Fediatria.
E
—
c
[
B
i ‘o
MEDIDAS ANTROPOMORFICAS DE UN NIRO.
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CAPITULO lV'
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A 3340M
B 586(M
C 27M
D 652M
E  547M

MEDIDAS DE LA MANO DE UN NINO

6 ANOS

4CM
6(M
274(M
7™

6™

4ANOS 6 ANOS
. 643(M 7CM
406(M  450M
1300 1350M
1.22CM 1.25CM
1HOCM  1.350M

DATOS TOMADOS DEL HOSPITAL GENERAL DE MEXICO EN EL AREA DE PEDIATRIA,




5 PERCEPCION.

Fara obtener conocimiento de cardcter espacial es necesarlo la percapcion.
Este conocimiento depende de informacion tal como la forma y la textura,
¢l tamaiio y la distancia, la brillantez, el color y ol movimiento.62

El aprendizale se lleva a cabo por la PERCEPCION por medlo de sus
sentidos. Que la podemos definir como la respussta a una estimulacion

fislcamente definida que experimentamos casi todo el tiempo.63

6.1 PROCESO DE LA PERCEPCION,

Su proceso de esta, s cuando el individuo organiza los datos que vienen de
eus sentidos y los interpreta y complamenta a través delos recuerdos
(experiencias previas). Es un proceso equiparable a discriminar o diferenclar,
€8 un acto donde sstamos coneclentes de las cualidades, composicion de
objetos y fendmenos de la realidad que actiian directamente sobre los
brganos de los eentidos.64

El proceso de la percepcién es importante qua se realiza en su totalidad ya
que el nifio esta en contacto con su entorno para qua asi forma un criterio

de lo qus eeta aprendiendo, Fodemos concluir que aprender o6 retener en la
memoria lo que se percibe ya aa visual, auditivo, tictll, etc., adquinir por la

acckon de experioncias y en general un nuevo modo de comportamiento on la
vida,

APITULO V

62 SCHIFFMAN, Harvey Richard, La percopciin sensorial’, Ed Limusa, Primera Relmpresidn, México, DF, 1999, phge. 4043,

63 Widom phy 45.
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CAPITULO V

El fin de toda pemepcién consiste en entender los sucesos, lgualar con
una unidad cognoscitiva, ya eca imagen, esquema o concepto.

Lo que podemos percibir son objetos estaticos (drboles, casas, etc.)
sucesos dinimicos estos Sranscurren a partir del tiempo, (perro
caminando) ilustraclones, simbolos y sensaciones del cuerpo (calentura).65

En nuestro proyecto ee utilizara una percepcion de simbolos como o hacen
los nifios de 4 a 6 afios dz edad que eon nifios mayores. Su percepcibn se
pueds perder la atencidn con clerta facilidad. Asi que el material tendra que
ser por lo tanto muy dinkmico,

5.2 PERCEPCION VISUAL.

La Dra. Froelig define a la percepcién visual como “la capacidad para recono-
cer y discriminar estimulos visuales y de interpretar cetos estimulos
asoclindolos con experiencias previas”, Con eeto e6 confirma que perce-

peidn visusl no es eolo ver con precisidn, ya que la interpretacion se realiza
on el cerebro.

Consideramos que esta percapclon visual se encuentra en todas nuostra
acclones, y es necesaria para que ¢l nifio ademie de llegar a percibir bisn las
cosas, al &dto en eu vida futurs,

Existen 4 nivoles de percepcién en un nifio;

o Concreto: es el objato mismo, ol que se puede tocar.

@ Semi concreto: s ¢l objeto en dibujo, en un fotografia en colores.
¢ Semi-abstracto: es In ellueta del objeto.

¢ El abstracto: cuslquier elgno, palabra, letra, etc.
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En seguida veremos la percepcion de cada uno de los elementos del discfio
arafico como forma, equilbrio, color, espaclo, figura-fondo, de la luz, etc.

5.3 PERCEPCION DEL COLOR.

CAPITULO V

La percepcion del color o de la vieion del color es la capacidad de percibir y
diecriminar entre |a lucee sobre la base de su composicién de longitud de
onda.(elemento primordial para poder percibir el color).66

El color es una caracteristica del ambiente, que no solo especifica deter-
minado atributo fundamental o cualidad de las superficies de los objetos,
8ino que tiene profundos efectos en el caracter emoctonal y estético.

La principal componente de un color es la longitud de onda de la luz , para
eu sensacién de color determinada existen realmente tree dimensionee

pelcolglcas: un color lene los atributos de MATIZ, BRILLANTEZ 0 INTEN-
SIDADY SATURACION.

MATIZ es la diferencla entre el azul y rojo y amarillo y aei sucesivamente.
Corresponde al elgnificado comuin del color y este varia con las cambios de
longitud de onda.

INTENSIDAD O BRILLANTEZ: ol brillo esta relacionado de manera directa
con la intensidad de la luz, Por lo general cuanto més intensa eea la luz,
mie blanca aparecerd y la intensidad dscreciente produce un aspecto mas
oscuro. Exiaten sus excepclones en los colores como por ejemplo el amarillo
ou Intensidad es mée brillante que los colores producldos por longitudes de
onda mas larga (azules),

66 Ibidam, phg. 270,
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SATURACION: Se refiere a la pureza del matlz que pueda refiefar una super-
ficle. Correaponde a la pureza de la longitud de onda (pureza calorifica) Las
adiclones de otras longitudes de onda, de luz blanca, reduce eu pureza y
desatura el color. Por ejemplo al afladirie el gris el color se opaca y lo
desaturiza.67

CAPITULO V

El color en Yoda comunicacion grafica es importante ya que atrae la aten-
clén de todos los espectadores Interesados, sirviendo asi como estimulo
adyacente. Quedandose aei en la memoria y permanece en ella, ee por eso
que las cosae con clerto color que nos guste la recordaremos con facilidad.

“Enel caso de los niflos las cosas (figuras) que tengan clerto color llamativo
los ayudarin a aprender con mayor facliidad,

5.4 PERCEPCION DE LA MUSICA EN LOS NINOS.

Como ya sabemos los principales elementos de la misica son: ritmo, melo-
diay armonia, E| ritmo ee vincula a la vida fisiolbgica-accidn del nifio; la me-
lodia ,a la vida afectiva y a In sensibllidad, y la armonia pertenece a la vida
mental-conogimiento.

El rtmo es ¢l elemento bésico & imprescindible para llsgar a la melodia,
aunque su origen proviene del hecho naturaly eepontineo de cantar o tocar
en grupo es el més elaborado e intelectualizado de los tres elementos .

La percepcion del ritmo requisre poseer factores organizados de

eonidos-gilenclo en funcién del tlempo, facilitindose y ofreciéndole al sujeto
distintos patrones ritmicoe eimples (sonido y eilenclo).

67 MURD, Guadalups E. Irene,op.cit., phg. &
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CAPITULO V

La percepcion de la melodia e vincula al nivel del desarrollo entre los tres y
los sels afios, el momento bptimo para potenciar y desarrollar esta
habilidad,

La percepcion a la armonia es el elemento complejo es necesario haber
alcanzado la maduracion y formacion musical para ser capaz de perclbiria y
vivenclarla en profundidad(este es diferente debido a la capacidad del nifio),
en preescolar la educacién musical tendra como base y punto de partida el
ritmo, y entonces 6us expresiones corporales e exteriorizarn ordenadas
por eu proplo ritmo, También el nifio ee capaz de cantar, tararear, eilbar can-
tar con la boca cerrada, marcar con el ritmo con palomas, pitos, con cual-
quier tipo de percusion sobre objetas sonoros como botellas, latas, EI
dominio de esta capacidad motdrica es el cimiento para Ia practica inetru-
mental. Que una vez adquirida ee podran poner en sus manos sencillos
instrumentos de percusion, (pandero, triangulo, crétalos, metaldfonos y
wllbfonos).

En la educacién musical es importante al dmbito escolar, como vector fun-
damental para eu desarrollo. E| aprendizaje temprano de la miisica en
preescolar tione que ser aproximadamente desde el nivel béslco y de los
progreeos de la psicomotricidad especialmente referidos al ritmo ee han
logrado.

La formacidn ritmica, segin nuestra concepcidn debe lograrse a través de:
La educacion peicometria (formacién ritmica a través del movimlento y la
practica instrumental)

La integracién de varios vectores pueden permitir alcanzar el adecuado nivel
y desarrollo ritmico.

En el momento que ef nifio mueve las manoe a loe lados al eon de una
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cancidn, empieza 6u proceso de formacion ritmica, esto es una necesidad
interior de comunicacion.

De los contenidos para la formacidn ritmica a través de la educacion motriz
podemos sintetizarios asi:

o Con respecto a las formas de desplazamiento amastrarse, gatear, trepar,
andar, correr, galopear y saltar.

o Con refarencia al espacio: la relacién con el tismpo con la velocidad y sus
distribuciones, evoluclones y agrupaciones (fila , corro, parefa y trio).

¥ Dosde la perspectiva de lae coordinaciones (relaciones) : con un mismo
por medio deta palabray movimiento, con otras pereonas, objetos y
viceverea.

La formacidn ritmica a través del uso de un instrumento musical es:

En cuanto la educacién integral, porque desarrollan hibitos da trabajo en
grupo, de compartir material y responsabilldades en cuanto a ordeny
cuidado, facilita el aprendizaje de todo tipo de expresién y potencian la aso-
clacion de ideas a partir de estimulos sonoros.

La educacién peicométrica que se verh enriquecida: en el conogimiento del
esquema corporal, el sentido del espacio, la habifidad manual, los niveles
de coordinacidn, la capacidad sensorial y la facilitacién de conductas de
Improvisacién,

Con relacion a la educackn musical e nifio desarrollar: educacion auditiva,
Ia capacidad de producie sonidos, la vivencla del sonido-silencio, que com-
porta formacion ritmica ¢ improvisacidn musical y ritmica.

€l principal medio de aprendizaje ds un rifio es por medio dol juego. Tensmos
que iniclar of juago sonoro, sin cuartear su Ibertad. No ovidemos que la

TESIS CON
PALLA DE ORIGEY



CAPITULO V

actividad muslcal ee expresa con e verbo jugar este nos da la situacion
apropiada para adquirir habitos y destrezas. For lo tanto el ritmo lo marca-
remos a manera de juego de coordinacion corporal con manos y piee de
forma sincronizada, ya que esto nos ayudara a deecubrie y valorar el silencio.

La milsica puede integrar |a danza y la poesia alcanzando una fusion
perfscta de sonido, cusrpo humano'y palabra. Con la realizacién s este
conjunto toma el sentido de la accidn y ee descubre un juego dramitico,
ete 06 un juego de inspiracidn ritmico-musical slendo atractivo para o nifo
porque forma parte de eus juegos exira eecolares, Gancionee ds cor, eto.
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PROYECTO GRAFICO

6.1 ANALISIS DEL PROBLEMA

Este proyecto se caracteriza principalmente en buscar la mejor solucion de
diseflo de forma armonica y estética al material diddctico sobre la
encefianza musical a través del Método Kodally antes mencionado, por
medio del disefio grifico utilizando sue elementos y fundamentos.

Sabemos que el nifio es un investigador del mundo que ls rodea y al mismo
tiampo aprende de una manera mbs rhpida y senchia la cual es jugando,
porlo tanto ¢l material a elaborar, deberd ser el adscuado. Otro de los
aspoctos importantas ds cada material didictico o juego s que debe ser

divertido, antresenido y sobre todo funclonal eso quiere decir qua el niflo no
se abuma y canse al miemo tiempo en que aprende.

Através de diforentes ivestigaclones se llegd a la conclusidn que o)
materlal didictico que existe en México por lo goneral es de baja calidad o de
alto coeto, ya que son materiales importados, por b tanto o consumidor

lo rechaza. Adembs que no hay material existents dirigido sepecialmente a
(a encefianza de a milsica on genersl por et Mitodo Kodaly orillando a las
educadoras a crear ol proplo material sin ningin comtrol de calidad, lo cual
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s va a proponer tomando las herramientae necesarias que existen en el
disefio grafico para su elaboracion teniendo un gran amplio campo de trabajo
donde explotarlo,

El material consistira fisicamente en ser llamativo, manejable para el nifio y
la educadora, no téxico para que el nifo no corra riesgos al usarlo. En eu
forma y tamaflo e¢a adecuada para captar la atencion del nifio, sea
ergonomicamente para nifios de cuatro a eels afios de edad, los colores
manejados ecan sencillos, llamativos, que sea durable y que tenga un
espaclo suficiente para su maneo en concluslén que ee sienta més un
medio divertido que como un medio de aprendizale.

Uno de los caminos por los cuales el nifio aprende 65 a travée de juguetes
didécticos, los hay desde memorias, rompecabezas, pelotas, tapetes,
dominds, etc. Que son los medios por los cuales ensefiaremos el ritmo en la
milelca y los ayudarén a desarrollar y practicar sus conocimientos y habilida-
des adqulridos.

Todo material a realizar o¢ tendré que apoyar en la ayuda de educadoras,
pedagogos y mileicos en general, para llegar a una solucion més optima a
nuestro problema elaborando una investigacién de campo por medio de
preguntas a estoe expertos.

TESIS CON
PALLA DE ORIGEN




CAPITULO Vi

#Existe algln material didictico especial para la ensefianza de la misica a
través de este método?
4Cuél es |a diferencia entre un material didéctico bueno a uno malo?
#Qué buscas en un material didactico?
4Qué colores los atrasn mas?
40ué formas los atraen mas?
4Tiene alguna importancia en saber cual es su composicién de un materlal

didéctico?

4Ee importante el tamafio, peso, preciof
£Cuél es la forma mas Fcll para enseftar et rikmo por medio del Método Ko-

dalty?
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CAPITULO Vi

Teniendo varias entrevietas con diferentes educadoras para la ensefianza
de la misica por medio del método Kodaily e llego a fa conclusidn que las
caracteristicas principales de este proyecto son las slguientes:

6.2 METODOLOGIA.

Este proyecto constara de 5 juegos didacticos musicales para ensefiar el
ritmo en la misica por medlo del método Kodally.

o Se elige el tema a enseftar y el tipo de Juego, en nuestro caso es el ritmo
en la miisica a través del método Kodally eligiendo juegos como tapetes
educativos, rompecabezas, dominds, pizarras y memorias,

# Se delimitan cuales son el nimero de figuras por enseftar, estas pueden
variar por su compleidad a eenclllez. Nosotros elegimos figuras ritmicas
de sonidos y silenclos de un, dos, cuatro tiempos.

# Se crean bocetos de los diferentes estilos de formas que llevaran las
figuras ritmicas, estos pueden ser rigidos, flexibles, anchos, delgados,
pesados, ligeros, complejos sencillos, etc. Se llagd a la conclusion de elegir
un estilo eencillo y flexible y sobre todo armonioso y estético a la vista.

¢ Eligiendo el estlio se elige el manejo del color, recordemos que este debe
ser sencillo y lamativo lograndose por medio de diferentes pruebas de color.

¢ Mas adelante o¢ elige el tamafio o formato, es decir, las dimenslones de
cada juguete para su tener mayor manefabllidad tanto para el nifio y la
educadora,
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¢ Y por (iltimo se elige el tipo de material a utilizar adecuado, sabemos que
hay diferente tipos de materiales dependlendo de eu durabliidad y
manejabilidad como son: la madera, el plastico, plastilina, pintura, cartén,
etc.

Terminando todos estos puntos a cubrir y despuée de haber conocido la
didactica, que es el material didéctico, conocimientos de misica y las
preferencias de los educadores y nifios podemos decir que ya tenemos lo
necesarlo para definir cada uno de nuestros jugustes didacticos.

6.3 CARACTERISTICAS PRINCIPALES DEL PROYECTO.

o Uso de formas uniformes con un delineado en negro, debido a que, son
formas dinimicas ya que el trazo s de manera lbre, esto se justifica
gracias al trazo libre de los nifios, o e¢ podria decir que eon la imitacion de
trazos de nifios de esta edad al hacer una figura ritmica, dandole mayor
familiarizacidn y delimitacién e una figura por medio del delineado negro
ya que es Importante porqus ee van famillarizando con los limites de un
espaclo y figura. Y las formas eon redondsadas porque ee lo que mds les
atrae a los nifios, no son agresivas y agradables a la vieta.

¢ El manejo del color s utiliza de una manera corporativa, ya que son los
tres colores primarios plgmento que son amarillo, rojo, azul y negro. Forque
oon colores lamativos y sencillos, dando un aspecto de dinamismo estos
Irén en plasta,
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¢ El sistema de impresion que ee utllizara sera serigrafia a 4 tintas (roja,
amarilla, azul y negra). Esto es debido a que es una impresion de alta
calidad y duradera para el trato rudo de los nifios. Excepto en los Instruct!-
v que seran realizados en offeet a una tinta.

¢ Se manejaran diferentes tipos de materiales como son plasticos (vinll, mantel
Individual, estireno), papel bond y fummy. A su vez que estos materiales no
sean toxicos y peligrosos al eer usados por los nifioe.

Las figuras ritmicas a enseflar serén las basicas como son;

La redonda de cuatro tiempos llamada por el método Kodally TA 1A (A IA,
La blanca de dos tiempos llamada por el método Kodally TA IA,

La negra de un tiempo llamada por el método Kodally TA,

El octavo de un tiempo llamada por el método Kodally T Tl,

El dieciselsavo de un tiempo llamada por el método Kodally Ti Ri TR,

El silenclo de dos tiempo llamado por ¢l metodo Kodally PAU 5A.

El silencio de un tiempo llamado por ¢l método Kodally SCH.

NOTA: Ee Importante mencionar que este proyecto posteriormente ee
ampliara debido a eu difusion en escuelas publicas y privadas,

ya que se planed para que estos cinco materiales didicticos fueran un
paquete completo para la enecilanza del ritmo a través del método Kodaly
o6 complementara con la adquisicion de un curso de ensefianza de dicho
método para 6u personal y es ahi donde entra la creacion de empaques para
cada uno ds los materiales didicticos para su proteccion y desgaste fisico.
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6.3.1 CARACTERISTICAS PRINCIPALES EN CADA MATERIAL
DIDACTICO.

A continuacion tomaremos varios Juguetes didacticos los cuales seran
modificados para Implantar los conocimientos de la misica, que sera en
este caso el ritmo a través de movimlentos corporales y sonidos como
silabas.

Como primer juguete que tomaremos sera un domino, Este juego es muy comin
tanto en gente adulta y nifios, En el manejo de eu didactica de juego eeré el
mismo, es decir se haré adaptado ala misicay eus conceptos de ritmo en el
que ¢ aplica las reglas del juego normal. Este tendra medidas ergondmicas
adaptables del nifio. :

En segundo lugar tenemos a otro Juego estimulante e Importante que utliiza-
remos, es ¢l juego de la memoria. Este ee realizara con diferente didacticaa la
tradicional. Se llevara acabo con diferentes elementos disponibles a los nifios y
llevando otro tipo de dinamica de Juego dandole un aspecto diferente pero con
¢l migmo principio usar la memoria de cada niflo ocasionando el aumento de
su atencion y teneion a ella,

El tercer juguete a tomar son los rompecabezas, hecho en material adecuado
y agradable para los nifios y también constara de medidas ergonomicas
alos nifios de cuatro aflos de edad en adelante.

Uno de los materiales didacticos mas comunes son las pizarras en un salon
de clases s por es0 que tomamos la pizarra como elemento principal para la
ensefianza de la miisica, ya que es un elemento visual con mucha legibilidad y
atenclon, Eeta constara de figuras ritmicas de tamaflo adecuado para tenor
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una buena legivilidad desde distintos puntos del salon de clases, estas son
adheribles a la plzarra,

Por Gitimo tomamos el tapete educativo musical, en el cual el nifio podra
aprender el ritmo como eu coordinacion espacial a través de todo su cuerpo
al saltar con las dos piernas juntas y movimientos corporales pudiendo
identificar las difarentes figuras ritmicas.

6.4 0BJETIVO DEL PROYECTO.

El nlfio aprendera los principios bisicos de la misica uno de ellos es ¢l ritmo.
Poder identificar las diferentes figuras ritmicas de sonidos y silencios y
pueda asi craar un ritmo por si eclo.

Con el primer uego es ¢ domino, este refuerza la identificacin de fguras
ribmeae por lgualacién, es decir al ver dos figuras iguales el nifio eabra que
tendriin que ir juntas haciendo la dindmica del juego del domind y podré
decir el ritmo con palmadae o movimlentos Indicados por la educadora

El ssgundo juego es ¢l es la memoria, reforzando la memorla de cada

uno de los nifos y recuerdos de las formas dadas, y colores de las miemas
figuras ritmicas identficando ya ritmos con diferentes figuras, este juego
eeré para nifios de una maduraciin mas grands on el ritmo.

El tercer juogo s ¢l rompecabezas ritmico, este refuerza la idea de cons-
truccion de una forma en este caso s la de una figura ritmica, este juego
68 lea presentarh a los nifios de menor edad para que tengan la figura bien
establecids on su mente y poder despuds pasar a la construcciin de un
ritmo musical,
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El cuarto materlal didactico no es un juego es la pizarra esta refuerza la
capacidad de atencion de un nifio hacla algo estatico, esto es dificll de
lograr, ya que dependera de ta educadora y el manejo de este material.
Reforzando la coordinacion gruesa al identificar la figura y pegaria a la
pizarra. Ayuda a |a participacién en equipo.

Y por iiltimo el quinto juego tapete didactico, en eete se refuerza la coordinacién
de todo el cuerpo ya que el niflo al estar en una casllla ritmica tendra que

hacer el ritmo con palmadas o movimientos del cuerpo indicados por la
educadora.

Como conclusion podemos decir que ee refuerza a la ensefianza del ritmo a
través del Método Kodally a través de los cinco juegos didacticos,
reforzando diferentes arsas de los nifios.

6.5 PROCESO DE BOCETAJE.

Se tuvo que observar el area de trabajo en la cudl ee desarrolla el nifio, es
declr, ¢l saldn de clases, para que asi poder disefiar el tamafio de nuestros
diferentes juegos didacticos. Se delimitaron todos los elementos con loe
que o¢ cuenta para todos los juguetes, designandoles medidas que podian
varlar posteriormente y e¢ propusieron materlales.

Se investigo en especial a los elgnos, simbolos musicales (figuras ritmicas)
para tener completo conocimlento y asf poder disefiar un simbolo musical
o figura ritmica adecuado para el nifio ein perder Ia realidad de este,
hacléndolo mas dinémico y flexible en su aspecto visual utilizando herra-
mientas del diseflo grifico y delimitando a su ves el nimero de figuras
ritmicas adecuadas a la edad del nifio a enseffar.
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FIGURAS RITMICAS REALES.

CAPITULO VI

A continuacion veremos algunos bocetos de los simbolo musicales
transcritos asl como los eimbolos musicales reales para establecer una
comparacién entre las Imégenes de fguras ritmicas musicales:

NEGRA DE 1 TIEMPO
e ssnete————

OCTAYA DE 1 TIEMPO
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BOCETOS DE 5IMBOLOS MUSICALES (FIGURAS RITMICAS)

For medio de Ia reallzacion de estoe

bocetos, se busco una forma de
figura ritmica adecuada para la
tlaboracién de este material diddctico.
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Ge pened en la elaboracifn de
formatos para sobre marcar
cada figura ritmica. Asi que en
este los podemos observar.
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BOCETO DE DOMINO Y ROMPECABEZAS RITMICO KODAILY (DESCRIPCION DE ELEMENTOS)

O DOMINDG RiTMicg koG Y
ecementos T T
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{z) fomireape 265 mnacy ROCAILY
ey

e e

ke) ol bocsto del domino y rompecabezas ritmicos
90,0010 60 Musetra o forma de los formatos, proporciones,
P8 jowible ampaque , f nimero de elementos que o conforman
ix‘dc las fguras ritmica,
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BOCETO DE PIZARRA RITMICA KODAILY
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BOCETO MEMORIA RITMICO KODAILY
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ol boceto de la memoria ritmica en ests se
o1 L forma de los formatos, proporcions, su
6 émpaque ol nimero de elementos ds este
el tomo de s guras ritmica, -
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BOCETO Y RETICULA DEL INSTRUCTIVO

DE MEMORIA RTIMICA

!

MEMORIA
RITMICA

KODAILY,

CAPITULO VI

Se realizé el boceto y reticuln del Inetructivo para la
memoria itmica, En el cual bservaremos
elementos bielcos que conforman todo nuestro
dieello de material didctico como son las figurae
ritmicae y formatos. Tendremos en estos las reglas
del juego asi como eu contenido,

FRENTE

INSTRUCTIVO

Te3HS CON
FALLA DE ORIGEN.
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TAPETE
RITMICO

KODAILY,

CAPITULO VI

VUELTA
8
P
& 98 realab el bocetoy reticula del instructivo de
o tapete ritmico, En o cusl observaremos
E elementos biwicos que conforman todo nuestro
W oMo do material didhctico como son las figuras
; ritmicas y formatos. Tendremos en estos las reglas

- BOCETO Y RETICULA DEL INSTRUCTIVO DE

del juego asl como eu contenido.

FRENTE

INSTRUCTIVO
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TRAZOS DE FIGURAS RITMICAS
Y FORMATOS.
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CAPITULO VI

6.6 ESTILOS

Para definir ¢l estilo ee tuvo que delimitar algunos aspectos como formas
utiizadas deberdn ser muy parecidas a la realldad de las figuras ritmicas
obtenlendo asi diferentes estilos que explicaremos a continuacién,

PRIMER ESTILO

En el primer estilo se observa el uso de formas bisicas como es el circulo,
diindols un manelo de trazo no flexible, ya que ee conforman con lineas
Incompletas. Haclendo el disefio en general en su aspecto visual rigldo. Este
estilo no es del todo funcional para los nifios ya que recordemos que a los
niflos no les e muy interesante las formas rigldas. En este estilo al disefar
la figura ritmica del sllencio de un tiempo lamado SCH, ee trato de modificar
la forma para que sea més entendible paralos nifios, pero llsgamos a la
conclusldn que se desviaba del concepto y de |a forma original, El aspecto del
color ee manejaron los colores primarios rojo, amarillo, y azul planteandose en
Ias figuras ritmicas, es decir, el TA en color rojo con un dellneado en negro
(delimitacién de la forma), el Ti Tl en azul con su delineado en negro, el TIRITIRI
on amarillo con su delineado en negro, el TA 1A en blanco y el TAIA 1A 1A en
blanco esto es para reforzar el nombre original de la nota (blanca) ambas con
delineado negro, los ellencios PAU SA y 5CH en negro, ya que son fineas.

En esta estllo, la reaccion de los nifios fue de manera desinteresada e desinte-

grada, debldo a que sus elementos no tienen la completa Intagridad entre ellos
provocando |a faita de atencién ante este.

TasIS CON
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CAPITULO VI

PRIMER ESTILO

X NA

NEGRA DE

HEA DE UN '
UNTIEMPO TA ;‘;’:‘C o SILENCIO DE ScH
UNTIEMPD
; SILENCIO DE D08
TIEMPO PAUSA
( ) UNTIEMPO TH-RETHR)
m:‘m REDONDA DE '
pee 4TEMPOS
VAT
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CAPITULO VI

SEGUNDO ESTILO

En el segundo estilo e tomd nuevos elamentos como es un formato de
fondo y una figura basica el triangulo, colocado en la parte izqulenda de!
formato logrando un equilibrio con el elemento principal que es la figura
ritmica. La figura ritmica se trazo de forma mie ibre por lo tanto mie
aceptable por los niflos, mas sin embargo se observo que en este caso,

¢l triangulo es més llamativo y ritmico a ou ves, que la figura principal ya
que al presentarse |a repeticién de tridngulos ocasiona que el punto de
atencién en cada elemento distralga completamente al nifio debido al peso
de la imagen. En este caso tamblén se trato de modificar la forma de la
figura ritmica SCH para dar mejor entendimiento af nifio pero se observo
que el trazo era llgero tanto en sllenclos como en figuras ritmicas
ocaslonando que no eea atractivo para el nifio forzando su vista al punto de
mayor atencién, los tringulos.

El color se manejo en los formatos, es decir, en el formato donde ee
colocaria la figura ritmica TA en rojo con su figura ritmica en negro, el
formato del 1 Tl era amarillo con figura ritmica en negro, el formato del Tl
R TI R en azul con su figura ritmica en negro, ¢l formato de! T1 Tl en amarillo
con eu figura ritmica en negro, el formato del A IA en azul con eu figura
titmica en blanco y el formato del TA 1A 1A IA en rojo con figura ritmica en
blanco e trato dar el manejo de contraste, logréndose perfectamente en

¢l rojo-negro y amarilio-negro, blanco-rojo y azul-bianco, mas sin embargo
nos dimos cuenta que el contraste entre negroy azul que utilizamos no
funclona, ya que es un azul de un tono oscuro.
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SEGUNDO ESTILO

CAPITULO VI

NEGRA DE
UNTIEMPO TA
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GILENCIO DE SCH
CORCHEA DE UN UNTIENPO
TEMPO TN

I_

SILENCIO DE DOS
TIEMPO PAUSA

UN TIEMPO TI-RI-THRI

REDONDA DE
4 TIEMPOS
BLANCA OE TA-IA-IA-IA
D05 TIEMPOS
A
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CAPITULO Vi

TERCER ESTILO

El tercery iitimo estilo ae mane] también el uso de formato-fondo de forma
rectangular y clrcular, con un trazo libre y agradabies a los nifios,

Lae figuras ritmicas se les dio un trazo de forma llbre, slendo asf la Imitacién
del trazo de un niflo eln perder el sentido de realidad ocaslonando en ello una
mayor capacidad de atenclén y de no agresividad eintiendose asi confortables
a dichas figuras ritmicas. EI manejo del color son los colores primarios, este,
se empleo en formatos y figuras ritmicas ocaslonando clertos contraste
figura-fondo atractivos visualmente para los nifios como amarillo-negro,
amarillo-azul, amarillo-rojo,rojo-azul, rojo-amarillo, rojo-negro,etc.

Al observar la reaccion que tuvieron los niftos a la presencia de estos tres
estllos conclulmos que este tercer y litimo estilo es ¢l mée adecuado para
¢l proyecto de tesls por el manejo de formas en formatos y figuras
ritmicas, ocasionado a su ves un Htmo visual en estey sobre todo en la
aplicacién del color resultando la mayor captacién de atencion en los nifios
demostrando un interés mayor que a los dos anteriores.

A continuacién daremos diferentes propuestas de color para su major
aceptacion, ya que como sabemos es uno delos elementos fundamentales
del diseflo grafico para obtener su completa aceptacion.
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" TERCER ESTILO

CAPITULO VI

Formatos MEMORIA

Formatos DOMING

Nogra de un
Yem)

T

Disciselsavo de un Blanca de dos
tempo
BRI TAIA
Octava deun

A

Sllenclo de dos

tiampos
PAU SA

vempo
n |

Redonda de custro

tompos
TAIAIAIA
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CAPITULO VI

TOMANDO EN CUENTA QUE LA MANO
DE UN NIRO DE 4 A 6 AROS ES ENTRE
10CMS Y 12 CMS,, LAS FIGURAS RITMICAS
SERAN DE LA MEDIDA MENCIONADA

Q
Y Z EN LA PARTE POSTERIOR,
03
00
%0
s
g g ; TAPAS .
2 g $
D32 .
9 i‘t Nota: |a figura ritmica
. °<‘ 5CM5 Serd proporcional al
5‘, f,‘, ¥ DE RADI0 formato de fondo
< <9
g § El DAD MEDIDAS
Q=2
9 g 2 Dierentes caras
2L

DOMINO MEDIDAS

5eme

10 cme

Nota: la figura ritmica
Serh proporcional al
formato de fondo

MEMORIA MEDIDAS
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MEDIDAS DE LOS FIGURAS RITMICAS

DEL ROMPECABEZAS RITMICO.

CAPITULO VI

ROMPECABEZAS MEDIDAS

32cme

18 cme

16 cme

30cme

28cms

NOTA: La figura ritmica seré proporcional a su largo y ancho.

TOMANDO EN CUENTA QUE LA MANO

DE UN NINO DE 4 A 6 AROS ES ENTRE
10CMS Y 12 CMS,, LAS FIGURAS RITMICAS
SERAN DE LA MEDIDA MENCIONADA

EN LA PARTE POSTERIOR.
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CAPITULO VI

rd

DE LA PIZARRA RITMICA.

MEDIDAS DE LOS FIGURAS rirmicAas

PIZARRA MEDIDAS

30 CMS

LINEAS DIBUJADAS CON PLUMON

92 (M5

122 CMS

TOMANDO EN CUENTA QUE LA MANO
m ¢ DEUNNINODE 4 A6 AROS ES ENTRE
] 10CMSY12CMS, LAS FIGURAS RITMICAS .

®  SERAN DE LA MEDIDA MENCIONADA N ‘
{ EN LA PARTE POSTERIOR. TESIS CoN
| FALLA DF ORIGEN




MEDIDAS DE LOS FIGURAS RITMICAS

DEL TAPETE RITMICO.

TAPETE MEDIDAS

CAPITULO VI

BE TOMO COMO UNIDAD EL

FORMATO PRINCIPAL (CUADRAL)

MIDENDO B0CMS DEBIDOA QUE  BOCMS zchg,J 25CM5 zoms zows
€L PE DEL NIRO DE 4 A 6 ARl

£S DE 15 A 17CMS.

wcms 1ocms ‘ 20 M5 ﬁ

NOTA: LOB TAMAROS DE LAS FIGURAS RITMICAS IRAN PROPORCIONALMENTE
EL ANCHO CON EL ALTO AS! COMO 5US COLORES SERAN DEPENDIENDO A LA
PRUEBA DE COLOR ORIGINAL.

153




6.7 PRUEBAS DE COLOR.

Defintando ya el estllo a conslderar nos enfocaremos a un elemento principal, el
color, provocando contrastes Interesantes a escoger.

CAPITULO VI

Primera propuesta.
TA (negra de 1 tiempo) Rojo
TI T (octava de 1 tiempo) Azil
: TiRI TIRI (diesiseieavo de 1 tiempo) Amarilio
 TAIA (blanca de 2 tiempos) Aul
. TAIATA A (redonda de 4 tiempos) Azl
SHC (sllenclo de 1 tlsmpo) Amarillo
Pantone 268 CVC PAU SA (sllenclo de 2 tlempos) Rojo
Se les asigno un color primarto diferente a cada figura y fondo dels tarjeta,de
. tal suerte, que al estarse Inter actuando con las tarjetas ee llega a presentar

un emplaste de colores, provocandose una Inexistencla ds contrasts, situacién
por demis no objetiva para el aprendizaje rhpido del nilo. En el caso del domind
o6 tienen 16 tarjetas azules, 16 tarjstas amarillae y 17 tarjetas rojas y on ¢l caso
de la memoria eé repite la misma situacién presentandose aei 12 tarjetas azules,
12 tarjetas amarillas y 13 tarjetas rojas.

Pantone 128 CVC
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CAPITULO VI
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ERROR DE MANEJO




CAPITULO VI
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MEMORIA RITMICA 1
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CAPITULO VI

ERROR DE MANEJO
DE COLOR.
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CAPITULO VI

TAPAS

DADO MEDIDAS

Diferentes caras

17 cms|

[
1.7cms
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PIZARRA RITMICA 1

CAPITULO VI
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ROMPECABEZAS rirmicOS 1

CAPITULO VI

E| manjo del color e complicado en este caso, ya que exlste una
fuerte distraccin por Ia utllizacién de los tres colores y la no con-

tinuldad de Ia propuesta hecha en cada una de las figuras ritmicas.
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TAPETE RIiTMICO 1

CAPITULO VI

IMTS

wcmsD zscmsJ zscmsgzocms ﬁ zms J

1 cms o 10 cms .;»_M;_. w CMS

NOTA: LOS TAMAROS DE LAS FIGURAS RITMICAS IRAN PROPORCIONALMENTE
EL ANCHO CON EL ALTO AS COMO 5U5 COLORES SERAN DEPENDIENDO A LA TESIS CON

PRUEBA DE COLOR ORIGINAL. 62 FALLA DE ORIGEN




Segunda propuesta de color.

Los conceptos musicales son las sigulentes figuras ritmicae:

CAPITULO VI

TA (negra de 1 tiempo) Azul
TITI (octava de 1 tlempo) Amarillo
TIRI TIR| {diesiseisavo de 1 tiempo) Amarllio
TAIA (blanca de 2 tlempos) Azul
TAIAIA1A (redonda de 4 tiempos) Rojo
SHC (ellenclo de 1 tlempo) Rojo
l PAU 5A (sllencio de 2 tiempos) Azl
_ Selogran nuevos contrastes Interesantes, azul-amarillo, rojo-amarillo,
Pantone 268 CYC negro-rojo, rojo-azul. El manejo del color se eecogl atendiendo a las formae

que son semejantes dindoseles el mismo color.

- A pesar del camblo de color en los sllenclos se presenta la misma oituacién
que en la propussta anterior, en el caso del dominé son 17 tarjstas azules, 16

Pantons 129 CYC tarjetas amarilas y 16 tarjetas rojas emplastindose el color en algunas
I ocaslones, Con respecto al juego de la memoria son 12 tarjetas azules, 13
P tarjetas amarillas y 12 tarjetas rojas,

Pantone 485 CVC

Pantone Balck
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CAPITULO VI
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ERRIR DE MANEJO
DE COLOR.

CAPITULO VI

ERROR DE MANEJO
DE COLOR.
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CAPITULO VI

ERROR DE MANEJO
TAPAS DE COLOR.
DADO MEDIDAS
Diferentes caras

17cms

1.7cms
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PIZARRA RITMI

CAPITULO VI
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ROMPECABEZAS RITMICOS 2

CAPITULO VI

El manejo del color es complicado en este caso, ya que existe una
fuerte distraccion por la utllizacidn delos tres colores yla no con-
tinuidad de la propueste hecha en cada una de las figuras ritmicas,
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CAPITULO VI

TAPETE RITMICO 2

NOTA: L0 TAMAROS DE LAS FIGURAS RITMICAS IRAN PROPORCIONALMENTE

EL ANCHO CON EL ALTO AS| COMO 5US COLORES SERAN DEPENDIENDO A LA
PRUEBA DE COLOR ORIGINAL,

A A e e
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->- Tercera propuesta de color.

0 Los conceptos de mielca tomados eon las elgulente figuras ritmicas:

- TA (negra ds 1 tiempo) Amarillo

._D_ TITI (octava de 1 tiempo) Azul

o TIRITIRI (dleslselsavo de 1 tiempo) Azl

< TAIA (blanca de 2 tiempos) Rojo

@) . TAIAIAIA (redonda de 4 tiempos) Rojo
SHC (allenclo de 1 tiempo) Negro

Pantone 266 CVC PAU SA (sllenclo de 2 tiempos) Negro

Nosatros sabemos que el origen del color ee basa en la teoria de Newton,
que s In descompoelcién de la luz, que por medio de un priema da vidrio se

logra la descomposicién de fa luz blanca en los 7 colores del arco iris,
Pantone 129 CVC

También eabemos uno de los elementos importantes del color es eu
longitud de onda y frecuencla, esto nos dice que entre mayor sea su
longitud de onda es mayor su brillantez de dicho color y que existen
diferentes longitudes de ondas que ee encuentran formando colores
y é8ta a su vez o¢ nivela con la frecuencia de cada color.

Podemos contactar que el sonido tamblén maneja longitudes de ondae.
Entre mayor sea su longitud de onda més bajo serk el volumen del sonido.

Pantone Balck

La correlacién que yo propongo en el manejo del color en este proyecto se
manejarén los sonldos cortos o largos, es decir, de poca o larga duracién.
Longhud de onds en mimicrin “Entre mayor sea su longitud de onda con respecto al color mayor seré eu
—r’-m_ duracidn, s declr serh aun més largo y viceversa.”
800mn n 400mn

100mn

! TS0y
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CAPITULO VI

Como ya eabemos uno de los elementos principales del diseflo es of color.
Se le dard un manejo especlal, ya que ou utilizari un color diferents para
cada figura ritmica y son las sigulentes:

Los sllenclos son Ia ausencla de sonido por lo tanto se justificark con el
color nagro ya que es la ausencia de luz,

'Las figuras ritmicas con sonido mie largo, es declr, con més langa duracién
serdn rojas ya que Ia longitud de onda da este color es mayor. :

{Las figuras ritmicas que eon de un sonido Intermedio seriin de color
amarillo ya que su longitud de onda de dicho color es Intermedio,

‘Las figuras ritmicas que son de un eonldo corto serin azules ya que su
longitud de onda de este color es mucho menor.

Con este manejo del color el niflo aprender de una manera mils ripiday
fhciimenta el ritmo, ya que [0 aprenderd cada figura a partir de asociacién
del color y sonido (eflabas).

En las tarjetas se utilizaron colores para contrastar con la figura ritmica
recordando que por medio del contraste se logra la atencién del niflo, los
contrastes que tienen mejor leglbilidad son entre los colores primarios y
complementaros, ademée de otroe, En este estilo se mansjaron contrastes
azul sobre rojo, amarlllo sobre rojo y viceversa, negro sobre rojo, negro sobre
amarillo,

El manejo de color en las tarjetas en s memoriay domid es el mismo que el
antarior evitando en ef el emplastamiento de formatos y figuras ritmicas,

TESIS G0N
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DOMINO RITMICO 3 -

CAPITULO VI

Se hizo una Investigacion eobre 1a ergonomia de los nifios en los distintos
tamaflos de tarjetas en domind estos fueron de 6 X3 cme y BX6 cmo
observando que la Gltima medida seria ideal para ellos. En el juego de la
memoria e¢ utilizaron medidas de 2.5cms da radio y de 3 cme da radlo
observandose que I Uitima medida es la mée adecuada,

Concluyendo aef, que el tercer estilo es ol mie aceptado for ¢ piiblico
infantil ya sean por sus formas de trazo, colores, tarjetas y slementos.
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CAPITULO VI

CARACTERISTICAS PRINCIPALES:
MATERIALES: estireno.

5157, DE IMPRESION: serigrafia.(4 tintas)
tarjetas 3 tintae.

MEDIDAS: 3 X 6 CMS

COLOR: primarios (rojo, azul, amarillo
y negro).

DESCRIPCION: 49 tarjetas en estireno
con eequinas redondeadas
en Impresidn eerigrifica




MEMORIA RITMICA 3~~~

CAPITULO VI




CAPITULO VI
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CAPITULO VI

CARACTERISTICAS PRINCIPALES:
MATERIALES: estireno.

615T. DE IMPRESION: serigrafia.(4 tintas)
3 tintas en tarjetas.

MEDIDAS: 2.5 cme de radio

COLOR: primarios (rojo, azul, amarillo
¥ negro).

DESCRIPCION: 37 tarjetas en estireno
con bordes redondeadas
en Impreei6n serigrifica .
5 Tapas ds distintos
colores.
Un dado de plhetico.

DADO MEDIDAS e g

Diferentes caras ‘

1.7¢cmy

1.7cms
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CAPITULO VI

Sist. Impresién: offset a una tinta.

Material: papel bond 100grs

INSTRUCTIVO MEMORIA FRENTE..
Formato: Carta.

REGLA DEL weﬁ })‘U
Examina dodosomm“ns 2 rjetas
ndm#uatauc conﬁtapas
de pléstic Puedes recdfbir quéFitmos
estdn esc .dosnhomﬁ

|

|

|

S|

|

OBJETTl ODELJ! UEGO |
|-°’J"9°d tirardn ‘dodoacolores | U :

w mtordnd& que ritmo
esta debajp del disco mmﬁ color que D
¢l dado. Elljugador ueﬂe correcta- |

mente el r‘?mo puedc la tarjeta d |
y colocand el disco soﬁ otfi tarjeta. Bl

iogodor qubtere m«T s serd l I

IZ|
 Ahora debes ¢ "‘ecordarque |
EMgiebajo del dluo del mismo color
ol b'dlrdas puedes quedar- |
fe con lutfr;efoypom ¢l disco en otra, |




INSTRUCTIVO MEMORIA-ATRAS

CAPITULO VI

CONTENIDO
|,

3 TARJETAS#TMICAS
3 l
|

3 TAPAS DE CAJA COLOR.

|
|
|MA.9|ddllocnmlnurmtlmnlupMMW
ds vohver ptirsr,

MEMORIA
RITMICA
KODAILY
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CARACTERISTICAS PRINCIPALES:

MATERIALES: pizarra blanca
y estireno
para figuras ritmicas.

CAPITULO VI

515, DE IMPRESION: serigrafia.
(4tintae)
figuras ritmicas 2
tintas

MEDIDAS: Las medidas de Ine
figuras ritmicas serin
entre 20,25y 15 cme
de atto segin eu forma.

COLOR: primarios (rojo, azul, amarillo
y negro).

ST A

PIZARRA RITMICA 3 7T

DESCRIPCION: 5 figuras ritmicas
de cada una Impresas
en eerigrafia a 2 tintas
solre estireno de 4 mm

conImanes en la parte
de atrde,

TESE O
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CAPITULO VI

CARACTERISTICAS PRINCIPALES:
MATERIALES: fummy de colores de 5 mm,
SIST. DE IMPRESION: serigrais 8 2 tintas, sl msmo tiampo la forma de la figura

darh el susje del rompecabezas,
MEDIDAS: 32 x30CM$ )
COLOR: primarios (rojo, azul, amarillo y negro) o)
DESCRIPCION: 2 fauras ritmicas de cada uns.
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CARACTERISTICAS PRINCIPALES:

MATERIALES: vinil auto adherible
en los recuados
del tapete y mantel
Individual como so-
portedeltapete.  2uts

CAPITULO VI

15T, DE IMPRESION: serigrafia
en figuras ritmicas,

MEDIDAS: 2mte X 3 mis (tapete)
20cme, 15cms y 10cms
(Rquras ritmicas).

COLOR: primarios (rojo, azul, amarillo
y negro).

DESCRIPCION: § figuras rismicas

0 de cada una impresas
) en serigrafia a 2 tintae,
0
\g 25[c~|s<” zs%mg 2 %45 ﬂ ’-J’l‘f'“ J
E mr 1 c:;-as @ 10 Ems‘ 0 E‘sﬂ
r

s

NOTA: LOS TAMAROS DE LAS FIGLRAS RITMICAS IRAN PROPORCIONALMENTE
EL ANCHO CON EL ALTO ASf COMO 513 COLORES SERAN DEPENDIENDO A LA
PRUEBA DE COLOR ORIGINAL.
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CAPITULO VI

DESCRIPCION: impresién de instructivo.

SIST. DE IMPRESION: offeet a una tinta.
FORMATO: Carta.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES:

MATERIALES: papel bond

" INSTRUCTIVO TAPETE FRENTE. .

A
REGLAS,DEL JUEGR: [
Extiende Auidadosamcnﬁ' ¢l tapete, coloca
ls figuras]ritmicas en & centra del tapete,
donde est1n marcadas &:"mm@me.

OBJETI)O DEL JUEGO: é
Se logrard distintas coﬂlejido&s de ritmos
que existeh, haciendo ﬂchas chimbinaciones
de estas. Y el nifo emph:arda pear sus
propios ritr\o pomriof_i?cme.f

Bop
COMO JUGARLO 5,;" 3
Los jugadores iarén f dodh de pldstico,
avanza el Mimero de chlh{ij}dicodas. La
educadoraldicta

[itmo pedido mﬁdo 0 con movi- |

i tucuerpo. S
%ﬁmvgﬂ‘w
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OEETA -

== NS TRUCTIVO TAF

T T ET R R o

CAPMTULO VI

|
I
CONTENIDO

1 TAPETE RETMICO
N
I

1DADO INFLABLE.

I
|
5 FIGURAS RITHICAS DE CADA UNA

)1} o2
°|-.~f1

NOTA: | ganedor som
I @yl que fore mas caslies meorridas, o bien
claueacado primero todo ¢f Reomido del tapete Hrmico

|
|
I
I
I
|
I
|
|
I
I
A
I
I
I

TAPETE

RITMICO
KODAILY
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CONCLUSIONES

EXPERIENCIA PERSONAL.

For medio de la elaboracién de esta tesis me di cuenta del gran mundo de

los nifios y de 6us enormes capacidades qus tienen para aprender la misica,
asi como la facilidad que obtienen para comelacionar y elaborar conoclmientos
musicales en forma agradable interrelacionando figuras con sonidos.

También me percats que la misica tiens como fundamento basico el ritmo,

¥4 que sin éste es muy dificil qus el nifio aprenda, es asi mi experiencia de ser
educadora musical tuve la gran naceeidad de disefiar material didactico para
la ensefianza de ta misica por medio del matodo Kodaly ya qus este era
Inexistente obtenisndo asi grandes resuttados visuales y funcionales compro-
bandolos en la utikidad que le dieron a este dsmostrandome el interés por
cada uno de los materiales didicticos elaborados.

Con la realizaciin de esta tesis se pretends ayudar a la elaboracidn y repro-
duccidn de material propio en la enseanza dela misica con el método Kodaly,
asi como la creaciin de nuevas Ideas, para lograr buenos resultados en ou
aplicacidn, fackitandoss en forma agradable la ensefianza-aprendizaje tanto
para los masstros como para los niffos.

En la elaboracion de sta tesls, s estuvo trabajando con material diddctico
musical, percatindome qus sllo representa apenas el inicio de una gran cantidad

* dematerial que s pusds proparar posteriommante y representaré una

importante fuents ds ensoflanza-aprendizaje qus ayudard a uns mayor,
mejor y ripida comprension, sobre $odo que en forma por demiks divertida ee

hace accoelble, fhl)y eficaz,

7 m L




CONCLUSIONES

Mi experlencia personal al llevar acabo a la realidad el juego de cada uno de los
materlales didactilos, me percate que en el domino tiene diferentes usuarios y
estos dependen del nimero de elementos que ee mancjen (entre sca menor el
niimero de elementos los nifios son de 3 a 5 afios y asi sucesivamente). En la
memoria existe clerta dificultad, ya que se manejan ya esquemas ritmicos, por
lo tanto, sera para niios de 6 aflos en adelante independicntemente del nimero
de elementos manejados. Los usuarios del rompecabezas e¢ recomienda que
sea entre nifios de 3 a5 aflos de edad, ya que se maneja un solo elemento.

La pizarra es e matorial mis accesible al manejo del usuario porque podemos
encontrar desde un solo elemento hasta un esquema ritmico.

En el tapete ritmico es ¢l qus tuvo mis gusto y aceptacion por los nifios de
diferemtes edades, por su tamafio y actividad del miemo, porqus 8¢ maneja
desde un clemento hasta esquemas ritmicos.

Una de las grandes satisfacciones que me brindd al elaborar y trabajar mate-
rial didictico apoyado en el método Kodily, fue aportar el desamollo y
descubrimlento de las inagotables habilldades que tienen los nifios para su
aprendizaje, asi como contribuir en e desarrollo ds sus destrezas, habilidades
yvalores

Otro ds las bondades que se pudo observar es el haber fomentado en los nl-
flos el respeto hacia sus compafleros y educadora, ssi como también el sra-

ba en eqipo

[ ———————
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