CAPITULO |

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 ANTECEDENTES

BREVE RESENA HISTORICA DE LA ESCUELA PARTICULAR “SAN JUAN
DIEGO”.

Corrian los afios de 1992-1993. Era Obispo de la Diocesis Mons. Juan
Larrea Holguin, el Padre Gerardo Onofre G. se desempefiaba como
capellan del Instituto Rosales. Muchos padres de familia buscaban educacion
catélica para sus hijos en las Unicas escuelas catélicas que eran las escuelas
Don Bosco y la Salle las que al estar saturadas de alumnos negaban
matriculas, muchos padres de familia acudieron ante Mons. Juan Larrea

Holguin solicitandole atender esta urgente necesidad educacion cristiana.

Atendiendo esta inquietud Mons. Juan Larrea Holguin convoco a una reunion
a los sacerdotes que en esa época trabajaban en el Colegio Seminario San
Diego para: pedir a uno de ellos la fundacion de una escuela anexa a dicho
establecimiento, y fue el Padre Gerardo Onofre quien manifesté su voluntad

de colaborar con este proyecto.

Durante los ultimos meses del 83 y los primeros del 84 se presento ante la
Direccion de Educacién por repetidas veces la solicitud correspondiente para
la autorizacion de la apertura de la mencionada escuela. El entonces Director
de Educacion el Sr Lic. Rodrigo Guzman pidié al Prof. Fabian Fuentes que
presento en informe sobre el espacio destinado para el funcionamiento de la

escuela.



El Padre Gerardo Onofre convoca a una asamblea a todos los padres de
familia que deseaban poner en el primer grado a sus pequefios. Esa reunién
se realiz6 en el Salén de Actos del Seminario San Diego bajo la presidencia

del Sr. Obispo y resolvié matricular a los nifios para el ler grado.

La asamblea nombro presidente al Lic. Victor Zea, quien luego fue nombrado
presidente del Comité Central. ElI Padre Gerardo Onofre seleccioné

profesora del 1°' grado a la Srta. Gladys Franco.

Se iniciaron las labores de la nueva escuela en Octubre de 1984 sin tener
todavia la autorizacion oficial con 45 alumnos. Hubo que sortear muchas
dificultades de determinados funcionarios y supervisores de la Direccion de

Educacion.

Finalmente el 12 de Marzo de 1985 se autoriza el funcionamiento de la
Escuela Particular a cargo del Padre Gerardo Onofre. Documento firmado
por el Lic. Rodrigo Guzman Director Provincia de Educacién en la resolucién
N°009 D.E.I.

Para la seleccion del nombre del patrono de la escuela hubo una
conversacion entre el Padre Gerardo Onofre con Mons. Juan Larrea Holguin
y en atencion que el Padre. Gerardo Onofre habia trabajado 10 afios con los
migrantes mexicanos en EEUU en los que habia nacido un profundo amor y
devocion a la Virgen de Guadalupe se resolvio de mutuo acuerdo bautizar a
la Escuela con el nombre de Juan Diego que en ese entonces se lo veneraba

solamente como siervo de Dios.

Luego el Papa Juan Pablo Il lo nombr6 Beato y asi en 2002, Santo por eso
hoy la escuela tiene el nombre de 'SAN JUAN DIEGO'
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Luego la escuela paso a ocupar el espacio que la Curia habia segregado
en su plan de la urbanizacion en Yacucalle la misma que solo era una
extension verde, dentro de un convenio realzado con el llustre Municipio de
Ibarra se acordd que esta extensibn de terreno sea dedicada a la

construccion de una iglesia y una obra educativa.

BREVE RESENA HISTORICA DE LAESCUELA "NUESTRA SENORA DE
FATIMA”

En 1956 y como una respuesta a la necesidad de ofrecer una educacion
integral femenina fue fundado el Colegio "Nuestra Sefiora de Fatima” por el
Padre Carlos Suérez Veintimilla bajo la inspiracién de Cristo y el amparo de
la Virgen de Fatima, transcurren 39 afios cuando la Hermana Juana Luisa
Andrade en calidad de directora realiza las gestiones necesarias y consigue
la autorizacion para la creacion de los primeros niveles de educacién pre-
Kinder. Primero y segundo de bésica con la colaboraron de las Srtas.

Profesoras: Eddy Tocagdn, Silvia Villota y Sonia Cadena respectivamente.

Debido a mdultiples ocupaciones la Hna. Rectora Juana Andrade no dispone
de tiempo para el asesoramiento y guia de las maestras de la escuela por lo
que se contrata los servicios profesionales del Sr. Prof. Silvio Teran en
calidad de asesor pedagdgico, quien toma en cuenta los lineamientos de la

reforma curricular durante los dos siguientes afios.

En los siguientes afios con las constantes gestiones, la colaboracion y duro
trabajo del Padre Carlitos (quien demostrd su entrega a la Institucién) hasta
su muerte, la hermana Juana Luisa Andrade directora del Instituto hasta el
afo 2007 y El Padre Rall se logro la adecuacion de mobiliario y preparacion

constante a maestros y todo el personal docente en diferentes aspectos.
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Pero se observa repetidas veces que el tradicionalismo y facilismo de
algunos maestros durante el transcurso de su historia hacen insuficiente
esta preparacién y como consecuencia se puede observar en la actualidad
la falta de comprension, critica y reflexion en el quinto afio de Educacion

Basica.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Uno de los problemas que tienen que afrontar los estudiantes es que al
momento de aprender no existe un espacio adecuado con nuevos métodos
por lo cual no hay motivacién, asi como también encontramos maestros
que no estdn debidamente actualizados ya que no conocen técnicas
nuevas de aprendizaje, consecuentemente el trabajo académico no esta
sustentado con bases soélidas las que afiancen la comprension las mismas
gue de una u otra manera propician continuar con los malos habitos de
aprendizaje, fundamentados en la superficialidad y en la avidez, es por eso
qgue los estudiantes deben conocer formas divertidas de aprender, por lo
tanto el propdésito de elaborar un método nuevo de aprendizaje que sirvid
para mejorar el proceso de ensefianza, el aprendizaje de los estudiantes de
los segundos afios de educacion basica de las escuelas antes

mencionadas.

Es dificil que el nifio pueda aprender sin motivacion alguna, por la falta de
aplicacion de nuevos métodos en las instituciones los nifios pierden el

interés por el aprendizaje.

De igual manera por falta de técnicas activas de aprendizaje los nifios
bajan el empefo por estudiar y se cansan. En algunas ocasiones cuando

se hace un andlisis critico y detallado de los métodos de aprendizaje, que
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no estd acorde con los nifios perderan el interés por tener mayores
conocimientos y poco a poco los nifios van bajando en su rendimiento

académico y les conlleva a una mediocridad y desercién estudiantil.

Por otra parte la mala organizacion de los docentes crea un desorden en el

trabajo.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera la aplicacion de un programa multimedia mejora el

aprendizaje de la zoologia en los segundos afios de educacion basica?

1.4 DELIMITACION

1.4.1 UNIDADES DE OBSERVACION

Esta investigacion se realizé en la provincia de Imbabura en la ciudad de
Ibarra en la escuela “San Juan Diego” ubicada en la parroquia San
Francisco en la ciudadela Yacucalle en las calles Carlos Emilio Grijalva 4-
80 y Av. Ricardo Sanchez y la escuela “Nuestra Sefora De Fatima” ubicada

en la parroquia el Sagrario en las calles Garcia Moreno y Salinas.

1.4.2 DELIMITACION ESPACIAL

El trabajo se ejecutd en las escuelas “San Juan Diego” y “Nuestra Senora

De Fatima” en los segundos afios de Educacion Basica.



1.4.3 DELIMITACION TEMPORAL

Esta investigacion se desarroll6 desde marzo del 2011 hasta enero del
2012.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo General

Determinar cual es la metodologia que estan aplicando los docentes de
segundos afios para la ensefianza de la zoologia y como un programa

multimedia mejora este proceso.

1.5.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar que técnicas didacticas emplean en el proceso

ensefianza - aprendizaje de los docentes.

- Investigar nuevas técnicas metodoldgicas para la ensefianza de la

zoologia.

- Elaborar un programa de multimedia con técnicas ludicas para el

estudio de la zoologia de segundos afios de Educacion Bésica.

- Socializar a los docentes el aprendizaje de la zoologia con el

programa multimedia.



1.6 JUSTIFICACION

El interés por abordar un problema de este tipo se encontr6 como un vacio
en el conocimiento ya que el problema no fue producto de una ocurrencia si
no de una auténtica necesidad como lo es la creacion de un programa
multimedia ladico que involucré a la poblacién infantil en los segundos afios
de Educacion Basica para que aprendieran a través de la interacciéon y del

juego.

Uno de los propositos de la licenciatura en disefio grafico fue desarrollar
nuevos conceptos de entretenimiento, comunicacién y visualizacion con el
uso de tecnologia y software especializados, fue parte de este tipo de
investigacion aplicar los conocimientos de la carrera de una manera creativa

a un gran trabajo.

Para la escuela Nuestra Sefiora de Fatima y la escuela San Juan Diego el
aporte de una investigacion revistio de gran importancia ya que se plasmo
nuestros conocimientos en un programa que fue de mucha utilidad para los

nifios y docentes de dichas Instituciones.

Debido a que en las mencionadas escuelas se han venido utilizando
métodos tradicionalistas y el estudiante contaba con pocos habitos en la

utilizacion del computador lo cual los habia convertido en un ente pasivo.

Al detectar este problema en el aprendizaje se vio la imperiosa necesidad de

elaborar una guia multimedia sobre los animales domésticos.



FACTIBILIDAD

Nuestra investigacion fue factible de realizar ya que las autoras realizan
programas multimedia y el propoésito fue llevar esta guia a feliz ejecucion en
las escuelas mencionadas ya que se contd con la predisposicion de los
docentes y alumnos de los grados en los que se llevd a cabo esta
investigacion, ademas se valid en varias fuentes de informacion para
recolectar los datos necesarios como fueron libros y paginas de internet, para
estar al tanto de la problematica se aplicé encuestas y entrevistas, de esta
manera se traté de beneficiar al personal docente y al alumnado.

En cuanto a lo econdmico se pudo conocer que el proyecto fue importante y

estuvo a nuestro alcance.



CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTACION TEORICA.

2.1.1 TEORIAS DEL DISENO.

http://teoria-diseno.blogspot.com/

Mientras que los lapices y rotuladores se utilizan para bosquejar las ideas
iniciales, hoy en dia se utilizan ordenadores para las etapas finales del

disefio grafico.

Los expertos James Craig y Bruce Barthon dicen que el
disefio grafico es una profesion cuya actividad, es la
accion de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a grupos sociales determinados. Esta es la
actividad que posibilita comunicar graficamente ideas,
hechos y valores procesados y sintetizados en términos
de forma y comunicacion, factores sociales, culturales,
econdmicos, estéticos y tecnoldgicos.

También se conoce con el nombre de “disefio en
comunicacion visual”, debido a que algunos asocian la
palabra grafico Unicamente a la industria grafica, y
entienden que los mensajes visuales se canalizan a
través de muchos medios de comunicacion, y no solo
los impresos.

Dado el crecimiento veloz y masivo en el intercambio de informacién, la
demanda de disefiadores graficos es mayor que nunca, particularmente a

causa del desarrollo de nuevas tecnologias y de la necesidad de prestar
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atencion a los factores humanos que escapan a la competencia de los
ingenieros que las desarrollan.

Algunas clasificaciones difundidas del disefio grafico son: el disefio grafico
publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa, el disefio
web, el disefio de envase, el disefio tipografico, la carteleria, la sefialética y

el llamado disefio multimedia, entre otros.

2.1.1.1 HISTORIA

El libro Die hystorie vanden grooten Coninck Alexander impreso mediante
xilografia en 1491 por Christiaen Snellaert. El trabajo de los xilografos se
asemejaba mas al del artesano que al del disefiador gréfico.

Quesada (2006). “La definicion de la profesion del disefiador grafico es mas
bien reciente, en lo que refiere su preparacion, su actividad y sus objetivos.
Aungue no existe consenso acerca de la fecha exacta en la que nacio el
disefio grafico, algunos lo datan durante el periodo de entreguerras. Otros
entienden que comienza a identificarse como tal para finales del siglo XIX.”
(pag.320)

Puede argumentarse que comunicaciones graficas con propositos
especificos tienen su origen en las pinturas rupestres del Paleolitico y en el
nacimiento del lenguaje escrito en el tercer milenio AC. Pero las diferencias
de métodos de trabajo, ciencias auxiliares y formacion requerida son tales
gue no es posible identificar con claridad al disefiador gréafico actual con el
hombre de la prehistoria, con el xilégrafo del siglo XV o con el litégrafo de
1890.
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La diversidad de opiniones responde a que algunos consideran como
producto del disefio grafico a toda manifestacion grafica y otros solamente a
aguellas que surgen como resultado de la aplicacibn de un modelo de
produccion industrial; es decir, aquellas manifestaciones visuales que han
sido "proyectadas” contemplando necesidades de diverso tipo: productivas,

simbdlicas, ergondmicas, contextuales, etc.

Una péagina del Libro de Kells: Folio 114, con texto decorado contiene el
Tuncdicitillis. Un ejemplo del arte y diagramacion de pagina de la edad

media.

El libro de Kellsuna Biblia manuscrita profusamente ilustrada, realizada por
monjes irlandeses del siglo IX E.C. Es para algunos un muy hermoso y
temprano ejemplo del concepto de disefio grafico. Para otros, se trata de una
manifestacion grafica, de gran valor artistico, de altisima calidad, y que
incluso sirve de modelo para aprender a disefiar pues incluso supera en
calidad a muchas de las producciones editoriales actuales, no obstante no
seria producto del disefio grafico, pues su concepcion no se ajusta a la del

proyecto de disefio gréfico.

La historia de la tipografia y por caracter transitivo, también la historia del
libro esta estrechamente vinculada a la del disefio gréfico; esto puede ser asi
porque practicamente no existen disefios graficos en los que no se incluyan
elementos graficos de este tipo. De ahi que cuando se habla de la historia
del disefio grafico, también se cita la tipografia de la columna trajana, las
miniaturas medievales, la imprenta de Johannes Gutenberg, la evolucién de
la industria del libro, los afiches parisinos, el Movimiento de Artes y Oficios

(Arts and Crafts), William Morris, la Bauhaus, etc."
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La introduccion de los tipos moviles por Johannes Gutenberg hizo a los
libros mas baratos de producir, ademas de facilitar su difusion. Los primeros
libros impresos (incunables) marcaron el modelo a seguir hasta el siglo XX.
El disefio gréfico de esta época se ha llegado a conocer como Estilo Antiguo
(especialmente la tipografia que estos primeros tipografos usaron) o

Humanista, debido a la escuela filosoéfica predominante de la época.

Tras Gutenberg, no se vieron cambios significativos hasta que a finales del
siglo XIX, especificamente en Gran Bretafia, se hizo un esfuerzo por crear

una clara division entre las Bellas Artes y las Artes Aplicadas.

2.1.1.2 SIGLO XIX

Primera pagina del libro The Nature of Gothic de John Ruskin, editado por la
imprenta Kelmscott. El Arts and Crafts proponia revivir el arte medieval, la

inspiracion en la naturaleza y el trabajo manual.

Durante el siglo XIX el disefio de mensajes visuales fue confiado
alternativamente a dos profesionales: el dibujante o el impresor. El primero
estaba formado como artista y el segundo como artesano, ambos
frecuentemente en las mismas escuelas de artes y oficios. Para el impresor
tenia como arte el uso de ornamentos y la seleccion de fuentes tipogréaficas
en sus composiciones impresas. El dibujante veia a la tipografia como un
elemento secundario y prestaba mas atencion a elementos ornamentales e

ilustrativos.

Entre 1891 y 1896, la imprenta Kelmscott de William Morris publico algunos
de los productos graficos mas significativos del Movimiento de Artes y

Oficios (Arts and Crafts), y fund6 un lucrativo negocio basado en el disefio
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de libros de gran refinamiento estilistico, vendiéndolos a las clases pudientes
como objetos de lujo. Morris demostré que existia un mercado para los
trabajos de disefio gréafico, estableciendo la separacion del disefio con
respecto a la produccion y las bellas artes. El trabajo de la imprenta
Kelmscott estd caracterizado por su recreacion de estilos historicos,
especialmente medievales. Biblia manuscrita profusamente ilustrada,
realizada por monjes irlandeses del siglo IX d. de C. es para algunos un muy
hermoso y temprano ejemplo de disefio gréafico. Para otros, se trata de una
manifestacion grafica, de alto valor artistico, de altisima calidad, que incluso
sirve de modelo para aprender a disefiar pues supera en calidad a muchas
de las producciones editoriales actuales, pero no seria producto del disefio
grafico, pues su concepcion no se ajusta a la del proyecto de disefio gréfico.

Cartel para el Moulin Rouge de Paris. Realizado por Henri de Toulouse-
Lautrec con litografia a color en 1891. Gracias al Art Nouveau, el disefio
grafico cobro orden y claridad visual en la composicion.

Logotipo de la Escuela de la Bauhaus. Fundada en 1919 por Walter Gropius,

es considerada la cuna de la profesion del disefio.

Portada del libro "ApxutektypaBxytemac" (Arquitectura en Vjutemas),
realizada por El Lissitzky en 1929. El disefio constructivista, especialmente
cultivado en Rusia y la escuela de Vjutemas, sienta el mejor precedente de
claridad en el mensaje a principios del siglo XX y un esfuerzo por reducir el

ruido y ordenar el mensaje tipografico de forma legible.

Poster para el Dada Matinée. Realizado por Theo van Doesburg en enero de

1923. La organizacion tipografica libre, expresa el espiritu movimiento dado,
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su irracionalidad, busca de la libertad y oposicién al estado de las cosas y

expresiones visuales de la época.

Disefio de la identidad corporativa para Lufthansa, por parte del Grupo de
Desarrollo 5 de la HfG de Ulm. La escuela de Ulm fue un punto inflexion en
la historia del disefio, ya que alli se perfilo la profesion del disefio mediante

una metodologia cientifica.

Disefio de pictogramas actuales, para el servicio de Parques Nacionales de
los Estados Unidos. La idea de simplificar al maximo las formas en los

simbolos se desarrollé durante la década de 1950.

El disefio de principios del siglo XX, al igual que las bellas artes del mismo
periodo, fue una reaccion contra la decadencia de la tipografia y el disefio de

finales del siglo XIX.

El interés por la ornamentacion y la proliferacion de cambios de medida y
estilo tipografico en una misma pieza de disefio, como sinénimo de buen
disefio, fue una idea que se mantuvo hasta fines del siglo XIX. El Art
Nouveau, con su clara voluntad estilistica fue un movimiento que aporté a un
mayor orden visual en la composicion. Si bien mantuvo un alto nivel de
complejidad formal, lo hizo dentro de una fuerte coherencia visual,

descartando la variacion de estilos tipogréaficos en una misma pieza grafica.

Los movimientos artisticos de la segunda década del siglo XX y la agitacion
politica que los acompafaba, generaron dramaticos cambios en el disefio
grafico. El Dada, De Stijl, Suprematismo, Cubismo, Constructivismo,
Futurismo, y el Bauhaus crearon una nueva vision que influyé en todas las

ramas de las artes visuales y el disefio. Todos estos movimientos se
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oponian a las artes decorativas y populares, asi como también el Art
Nouveau, que bajo la influencia del nuevo interés por la geometria
evoluciond hacia el Art Decd. Todos estos movimientos aparecieron con un
espiritu revisionista y transgresor en todas las actividades artisticas de la
época. En este periodo también proliferaron las publicaciones y manifiestos,

mediante los cuales los artistas y educadores mostraron sus opiniones.

Durante la tercera década del siglo XX se desarrollaron aspectos
interesantes para la composicion del disefio grafico. EI cambio de estilo
gréafico fue trascendental porque muestra una reaccion contra el organicismo
y eclecticismo ornamentalista de la época y propone un estilo mas
despojado y geométrico. Este estilo, conectado con el constructivismo, el
suprematismo, el neoplasticismo, el De Stijl y el Bauhaus, ejerci6 una
influencia duradera e ineludible en el desarrollo del disefio gréafico del siglo
XX. Otro elemento importante en relacion a la practica profesional, fue el
creciente uso de la forma visual como elemento comunicacional. Este
elemento aparecio sobre todo en los disefios producidos por la Dada y el De
Sijl.

2.1.1.3 LAS ESCUELAS DE DISENO.

http://es.wikipedia.org/wiki/Escuela de la Bauhaus

Jan Tschichold plasmo los principios de la tipografia
moderna en su libro de 1928, New Typography. Mas
tarde repudié la filosofia que expone en esta obra,
calificandola de fascista, pero continué siendo muy
influyente. Herbert Bayer, que dirigio desde 1925 hasta
1928 el taller de tipografia y publicidad en la Bauhaus,
credé las condiciones de una nueva profesion: el
disefador grafico. El puso la asignatura de “Publicidad”
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en el programa de ensefianza incluyendo, entre otras
cosas, el Analisis de los medios de publicidad y la
Psicologia de la publicidad.

Es asi como Tschichold, Herbert Bayer, Laszl6 Moholy-
Nagy, y El Lissitzky se convirtieron en los padres del
disefio grafico como lo conocemos hoy dia. Fueron
pioneros en las técnicas de produccion y en los estilos
gue se han ido usando posteriormente. Hoy, los
ordenadores han alterado drasticamente los sistemas de
produccion, pero el enfoque experimental que aportaron
al disefio es mas relevante que nunca el dinamismo, la
experimentacion e incluso cosas muy especificas como
la eleccién de tipografias (la Helvetica es un revival;
originalmente era un disefio basado en la tipografia
industrial del siglo XIX) y las composiciones
ortogonales.

En los afios siguientes el estilo moderno gano
aceptacion, al tiempo que se estancaba. Nombres
notables en el diseio moderno de mediados de siglo
son Adrian Frutiger, disefiador de las tipografias Univers
y Frutiger; y Josef Miuller-Brockmann, importante
cartelista de los afos cincuenta y sesenta.

La Hochschule fiur Gestaltung (HfG) de Ulm fue otra
institucién clave en el desarrollo de la profesion del
disefiador grafico. Desde su fundacion, la HfG se
distancié de una posible afiliacion con la publicidad. Al
comienzo, el departamento en cuestion se denominé
Disefio Visual, pero rapidamente queddé claro que su
objetivo actual era resolver problemas de disefio en el
area de la comunicacion de masas, en el afio académico
1956/57 el nombre se cambié por el de Departamento de
Comunicacion  Visual, segun el modelo del
Departamento de Comunicacion Visual de la New
Bauhaus en Chicago.

En la HIG de Ulm, se decidié trabajar primordialmente en el area de la
comunicacién no persuasiva, en campos como el de los sistemas de signos

de trafico, planos para aparatos técnicos, o la traduccion visual de un
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contenido cientifico. Hasta ese momento no se habian ensefado
sistematicamente esas areas en ninguna otra escuela europea. A comienzos
de los afios 70, miembros de la Bund Deutscher Grafik-Designer (Asociaciéon
de disefiadores graficos alemanes), dieron a conocer varios rasgos de su

identidad profesional, como en el caso de Anton Stankowski entre otros.

Mientras que en 1962 la definicién oficial de la profesién se orientaba casi
exclusivamente a las actividades publicitarias, ahora se extendia hasta
incluir areas ubicadas bajo la rdbrica de la comunicacion visual. Las
imagenes corporativas elaboradas por el Grupo de Desarrollo 5 de la HfG de
Ulm, como aquellas creadas para la firma Braun o para la compafia aérea

Lufthansa fueron asimismo decisivas para esta nueva identidad profesional.

Gu Bonsiepe y Tomas Maldonado fueron dos de las
primeras personas que intentaron aplicar al disefio ideas
extraidas de la semantica. En un seminario realizado en
la HfG de Ulm en 1956, Maldonado propuso modernizar
la retdrica, el arte clasico de la persuasion. Bonsiepe y
Maldonado escribieron luego diversos articulos sobre
semiodtica y retdrica para publicacion inglesa Uppercase
y la revista Ulm que resultaria un importante recurso
para los disefiadores a esa area. Bonsiepe sugirié que
era necesario contar con un sistema moderno de
retdrica, actualizado por la semiética, como herramienta
para describir y analizar los fendmenos de la publicidad.

Por medio de esta terminologia, podia exponerse la
[lamada "estructura omnipresente”" de un mensaje
publicitario.

La idea de simplicidad como caracteristica de buen disefio continu6 presente
por muchos afos, no solo en el disefio de alfabetos sino también en otras
areas. La tendencia de simplificar influy6é todos los medios en la vanguardia

del disefio en la década de 1950. En ese momento, se desarrollo el
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consenso de que simple, no soOlo era equivalente de bueno, sino que
también era equivalente de mas legible. Una de las areas mas afectadas fue
el disefio de simbolos. Los disefiadores se plantearon el problema de hasta
qué punto se los podia simplificar sin destruir su funcién informativa. Sin
embargo, recientes investigaciones, han demostrado que solo la
simplificacion de formas de un simbolo no incrementa necesariamente su
legibilidad.

2.1.1.4 SEGUNDAS VANGUARDIAS

La reaccién a la cada vez mayor sobriedad del disefio grafico fue lenta pero
inexorable. Los origenes de las tipografias postmodernas se remontan al
movimiento humanista de los afios cincuenta. En este grupo destaca
Hermann Zapf, que disefid dos tipografias hoy omnipresentes Palatino
(1948) y Optima (1952). Difuminando la linea entre las tipografias con serifa
y las de palo seco y reintroduciendo las lineas organicas en las letras, estos
disefios sirvieron mas para ratificar el movimiento moderno que para

rebelarse contra él.

Un hito importante fue la publicacion del Manifiesto lo primero es lo primero
(1964), que era una llamada a una forma mas radical de disefio grafico,
criticando la idea del disefio en serie, carente de valor. Tuvo una influencia
masiva en toda una nueva generacibn de disefiadores graficos,

contribuyendo a la aparicion de publicaciones como la revista Emigre.

Otro notable disefiador de finales del siglo XX es Milton Glaser, que disefié
la inconfundible campafa | Love NY (1973), y un famoso cartel de Bob Dylan
(1968). Glaser tomoO elementos de la cultura popular de los sesenta y

setenta.
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Los avances de principios del siglo veinte fueron fuertemente inspirados por
avances tecnologicos en impresion y en fotografia. En la dltima década del
mismo siglo, la tecnologia tuvo un papel similar, aunque esta vez se trataba
de ordenadores. Al principio fue un paso atrds. Susana Licko comenz6 a
usar ordenadores para composiciones muy pronto, cuando la memoria de
los ordenadores se media en kilobytes y las tipografias se creaban mediante
puntos. Ella y su marido, Rudy Vander Lans, fundaron la pionera revista
Emigre y la fundicion de tipos del mismo nombre. Jugaron con las
extraordinarias limitaciones de los ordenadores, liberando un gran poder

creativo. La revista Emigre se convirtio en la biblia del disefio digital.

“David Carson es la culminacién del movimiento contra la sobriedad y la
constriccion del disefio moderno. Algunos de sus disefios para la revista
Raygun son intencionadamente ilegibles, disefiados para ser mas

experiencias visuales que literarias.”

2.1.1.5 ACTUALIDAD

Hoy en dia, gran parte del trabajo de los disefiadores graficos es asistido por
herramientas digitales. El disefio grafico se ha transformado enormemente
por causa de los ordenadores. A partir de 1984, con la aparicién de los
primeros sistemas de autoedicion, los ordenadores personales sustituyeron
de forma paulatina todos los procedimientos técnicos de naturaleza
analdgica por sistemas digitales. Por lo tanto los ordenadores se han
transformado en herramientas imprescindibles y, con la aparicién del
hipertexto y la web, sus funciones se han extendido como medio de
comunicacion. Este cambio ha incrementado la necesidad de reflexionar
sobre tiempo, movimiento e interactividad. Aun asi, la practica profesional de

disefio no ha tenido cambios esenciales. Mientras que las formas de
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produccion han cambiado y los canales de comunicacion se han extendido,
los conceptos fundamentales que nos permiten entender la comunicacion

humana continGian siendo los mismos.

2.1.1.6 DESEMPENO LABORAL Y HABILIDADES

La capacidad de disefiar no es innata, sino que se adquiere mediante la
practica y la reflexion. Aun asi, sigue siendo una facultad, una cosa en
potencia. Para explotar esa potencia es necesaria la educacion permanente
y la practica, ya que es muy dificil adquirirla por la intuicion. La creatividad, la
innovacion y el pensamiento lateral son habilidades clave para el
desempefio laboral del disefiador grafico. La creatividad en el disefio existe
dentro de marcos de referencias establecidos, pero mas que nada, es una
habilidad cultivable, para encontrar soluciones insospechadas para
problemas aparentemente insolubles. Esto se traduce en trabajos de disefio
de altisimo nivel y calidad. El acto creativo es el nlicleo gestor del proceso
de disefio pero la creatividad en si no consiste en un acto de disefio. Sin
embargo, la creatividad no es exclusiva en el desempefio del disefio gréafico
y de ninguna profesién, aunque si es absolutamente necesaria para el buen

desempeiio del trabajo de disefio.

El rol que cumple el disefiador grafico en el proceso de comunicacion es el
de codificador o intérprete del mensaje. Trabaja en la interpretacion,
ordenamiento y presentacion de los mensajes visuales. Su sensibilidad para
la forma debe ser paralela a su sensibilidad para el contenido. Este trabajo
tiene que ver con la planificacion y estructuracion de las comunicaciones,
con su produccion y evaluacion. El trabajo de disefio parte siempre de una

demanda del cliente, demanda que acaba por establecerse linguisticamente,
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ya sea de manera oral o escrita. Es decir que el disefio grafico transforma un

mensaje linglistico en una manifestacion grafica.

El profesional del disefio grafico rara vez trabaja con mensajes no verbales.
En algunas oportunidades la palabra aparece brevemente, y en otras
aparece en forma de textos complejos. El redactor es en muchos casos un

miembro esencial del equipo de comunicacion.

La actividad de disefio requiere frecuentemente, la participacion de un
equipo de profesionales, como fotografos, ilustradores, dibujantes técnicos;
incluso de otros profesionales menos afines al mensaje visual. El disefiador
es a menudo un coordinador de varias disciplinas que contribuyen a la
produccion del mensaje visual. Asi, coordina su investigacion, concepcion y
realizacion, haciendo uso de informacién o de especialistas de acuerdo con

los requerimientos de los diferentes proyectos.

Garcia J.(2005) “El diseiio grafico es interdisciplinario y por ello el disefiador
necesita tener conocimientos de otras actividades tales como la fotografia, el
dibujo a mano alzada, el dibujo técnico, la geometria descriptiva, la
psicologia de la percepcion, la psicologia de la Gestalt, la semiologia, la

tipografia, la tecnologia y la comunicacion.” (pag. 3)

El profesional del disefio gréfico es un especialista en comunicaciones
visuales y su trabajo se relaciona con todos los pasos del proceso
comunicacional, en cuyo contexto, la accion de crear un objeto visual es solo

un aspecto de ese proceso. Este proceso incluye los siguientes aspectos:

1. Definicion del problema.

2. Determinacién de objetivos.
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Concepciodn de estrategia comunicacional.

Visualizacion.

Programacion de produccion.

Supervision de produccion.

Evaluacion.

Este proceso requiere que el disefiador posea un conocimiento intimo de las

areas de:

Comunicacion visual.

Comunicacion.

Percepcion visual.

Administracion de recursos econémicos y humanos.
Tecnologia.

Medios.

Técnicas de evaluacion.

Los cuatro principios rectores del disefio grafico son variables que el
profesional del disefio grafico debe tener en cuenta a la hora de encarar un

proyecto y son:
El hombre: concebido como unidad ética y estética que integra la sociedad
de la cual forma parte y para quien el espacio visual es uniforme, continuo y

ligado.

La utilidad: porque responde a una necesidad de informacion y ésta es

comunicacion.
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El ambiente: porque nos exige el conocimiento de la realidad fisica para
contribuir a la armonia del habitat, y la realidad de otros contextos para

entender la estructura y el significado del ambiente humano.

La economia: porque engloba todos los aspectos relacionado con el estudio
del costo y la racionalizacion de los procesos y materiales para la ejecucion

de los elementos.

2.1.1.7 AREAS DE LA PRACTICA PROFESIONAL

El campo del disefio grafico abarca cuatro areas fundamentales cuyos
limites se superponen parcialmente en la actividad profesional. La
clasificacion se basa en la nocion de que cada una de las areas requiere una
preparacion y un talento o asesoramiento especial de acuerdo a la

complejidad del proyecto. Las areas son:

Disefio para informacién: incluye el disefio editorial. Generalmente estos
productos se clasifican de acuerdo al tamafio de informaciéon que disponen
en afiches, flyers o volantes, libros, periodicos, revistas, catalogos, CD, DVD,
etc. Ademas abarca la sefialética, que incluye sefiales de peligro, sefiales de

trafico, sefiales de banderas maritimas, sefiales de ferrocarril, entre otras.

Los folletos se clasifican de acuerdo a su nUmero de paginas y pueden ser
dipticos (dos paginas), tripticos (tres paginas), etc. También se los divide en
publicitarios, propagandisticos, turisticos, entre otros. Dentro de esta

clasificacion entra también la infografia, mapas, graficos y vifietas.

Burset M (2008) “Disefio para persuasion: Es el disefio de comunicacion

destinado a influir sobre la conducta del publico. Incluye la publicidad y la
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propaganda. Ademas entran en esta clasificacion la identidad corporativa
gue comprende marcas, iso-logotipo, papeleria comercial y fiscal, billetes,
aplicacion de marca en arquigrafia e indumentaria, grafica vehicular; las
etiquetas, las cuales pueden ser frontales, colgantes, de seguridad,
envolventes, etc.; y los envase, los mas comunes son los rigidos,

semirrigidos, flexibles y las latas.” (pag. 75)

Disefio para educacion: Incluye el material didactico como los manuales
instructivos, indicaciones de uso, fichas didacticas educacionales, etcétera.
También entran la carteleria de seguridad industrial y sefalizacion de

espacios de trabajo.

Disefio para administracion: Comprende el disefio de formularios, sefial ética
urbana, billetes, sellos postales, pagarés y en general, cualquier pieza que

sea susceptible de falsificacion.

2.1.1.8 ASPECTOS IMPORTANTES ACONTECIDOS EN EL SIGLO XVI

Uno de los factores historicos determinantes fue el proceso de involucion
politica que culmin6 en 1543, con la instauracion de la censura de imprenta,
la cual acabd con la dinamica creativa y liberal que caracterizo la producciéon

de impresos durante el medio siglo anterior.

Sin embargo, uno de los avances mas importantes fue el renacimiento de la
caligrafia, que se produce en medio de un absolutismo monarquico
encabezado por Francia y Espafa, que establecieron una burocracia que
favorecio el progreso de la caligrafia al tiempo que la imprenta, en poder de

la Iglesia y el Gobierno, fue perdiendo su sentido de vanguardia y se
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convirtié en una actividad conservadora al servicio de las fuerzas politicas y

religiosas totalitarias.

Asi, durante muchos afos las legibles y armoniosas caligrafias Italianas
fueron imitadas en todos los Estados poderosos de Europa, por este motivo
la lengua italiana adquirié gran valor en el siglo XVI y fue divulgada por sus
representantes con propésitos didacticos a través de sus tratados y

manuales.

Cabe destacar la trilogia de maestros italianos conformada por Ludovico
Degli Arrighi, Giovanni Antonio Tagliente y el caligrafo de caligrafos Giovanni
Baptista Palatino, quien en 1540 aporta una novedad didactica en la practica
caligrafica al tratar de instruir alternativamente por medio de textos y

grabados.

Debido a las condiciones politicas y economicas de la época, en el campo
tipografico el disefio de tipos se considera sélo por su funcion como
elemento del proceso de impresién y su mayor exponente fue el francés
Claude Garamond, quien tuvo que vivir entre la subversiéon y el favoritismo,
siendo cauteloso al realizar sus estudios, ya que en la época los que

practicaban esta labor eran perseguidos por motivos politicos o religiosos.

“La calidad de los disefios del tipo, armonia entre mayusculas, mindsculas y
cursivas, y el preciso y contenido sentido ornamental presente en algunos
trazos hacen de la celebérrima Garamond, fundida en 1545, el mas

perfeccionado de toda la tipografia romana...".

En el mismo orden de ideas, Jhon Baskerville fue el impulsor de la tipografia

inglesa y disefié un tipo genuino en 1754 (Baskerville), la cual posee notable
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claridad y elegancia. Los aportes de Baskerville fueron muy innovadores y
eficaces, entre ellos: el uso del papel satinado para facilitar una impresion
nitida y brillante y la variante del uso a voluntad de la interlinea o espaciado

entre lineas de texto impreso.

Por la gran produccion de libros en este siglo, la decadencia del impulso
creativo se acentla, se degrada el grabado xilografico al extremo que los
artistas rehlyen sus colaboraciones con este procedimiento y entonces se
introduce un procedimiento nuevo: el grabado calcografico (sobre plancha de

metal) que permite grabar el trazo directamente.

2.1.1.9 EL SIGLO XVII

En este siglo se dio un estilo homogéneo o académico a toda manifestacion
artistica o artesanal, y a su vez se comenz6 a utilizar una nomenclatura
metaférica que permiti6 que la arquitectura fuese desplazada por la
tipografia. En este sentido, el arquitecto Peter Behrens hizo referencia a que
el tipo (la letra) era uno de los mas elocuentes medios de expresion de la
época o estilo, y que proximo a la arquitectura, este proporciona el mas

severo testimonio del nivel intelectual de una nacion.

La caligrafia comenzé a decaer y termind convirtiéndose en un estilo
ornamental, sin embargo es importante resaltar que esta desviacion de la
caligrafia logré aportar un conjunto visual que constituy0d un recurso grafico

que la futura imagen publicitaria incorporo a su repertorio linguistico.

"En la evolucion de las etiquetas de productos comerciales el texto, el
ornamento y la ilustracion son componentes que van apareciendo

sucesivamente por orden, en un momento histérico en el que la imagen
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empieza a valorarse como complemento del texto y no, como hasta
entonces, como Unico elemento susceptible de ser leido por el puablico.”

A pesar de que todavia el mensaje publicitario era reducido a sectores
sociales privilegiados, este propone algo mas que el reconocimiento del
producto afiadiendo un nuevo valor: la imagen de identidad.

2.1.1.10 SIGLO XVIII, EL SIGLO DE LA RAZON

La lectura se hace una necesidad para las clases superiores y por esta
razon crece la demanda en el negocio de la venta de libros. Sin embargo, la
gran invencion de esta época fueron los Periodicos, los cuales se difundieron

desde principios del siglo.

Debido al auge econoémico, en 1730 aparece en Londres el primer diario
comercial dedicado a la publicacion de anuncios de ofertas y demandas.
Ademas, los comerciantes londinenses se encargaron de introducir un tipo
de tarjeta comercial, que por su gran formato, parece fueron utilizadas como

cartas comerciales y facturas.

Cabe destacar que el rentable criterio de asentar la publicidad por medio de
la repeticion se pone de manifiesto en los impresos que reproducen en su
mayoria los rétulos de los establecimientos, acompafiados de una completa
argumentacion publicitaria. También, se debe tomar en cuenta, que los
sectores comerciales, como la del libro, se encargaron de introducir la

practica del Cartel mural en formatos pequerios ilustrados con xilografias.

En 1762 las autoridades francesas prohiben las ensefias colgantes, lo cual

contribuy6 a la modernizacion de la sefializacion comercial, ya que tuvieron
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que adaptarlas en su tamafio o formato a las necesidades de la época,

debido a que estas eran muy rudimentarias.

En este siglo se implantan las Escuelas Técnicas o de artes Aplicadas para
la formacion de especialistas, fundamentalmente en disefio textil y artes
gréficas, asi mismo se sitla a la imagen en un contexto mas preciso y
menos trivial, utilizdndola como complemento del texto y completar con ella

el concepto utilitario y didactico, se crea de esta manera la Enciclopedia.

En el aspecto tipografico se crean diversidad de tipos, destacandose el
llamado Bodoni, un tipo de la familia de las romanas disefiada por
Giambaptista Bodoni en 1768, igualmente es interesante la creacion del
alfabeto arquitectonico de Steingriber, la cual es una extrafia serie de letras
ornamentadas en las que se conserva la forma exterior de la letra y

representa en cada una de ellas la planta de un edificio.

El hecho histérico de mayor importancia del siglo XVIII fue la Revolucién
Francesa de 1789, la cual establece una sociedad igualitaria que proclama
libertad de prensa, la cual convierte a los diarios y periédicos en productos

de consumo masivo de la sociedad.

La préactica de la propaganda politica introdujo a su vez a la caricatura y la
séatira como nuevo elemento gréafico desde 1789, esta se utilizO como una
forma de lucha contra las ideas y formas despéticas de poder, disminuyendo
su fuerza a través de la ridiculizacidn, de esta manera la caricatura suaviza o
acusa el perfil critico sin perder su contenido original, sea este de orden

politico, social o religioso.
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2.1.1.11 LONDRES Y PARIS, CAPITALES DEL DISENO GRAFICO
COMERCIAL DEL SIGLO XIX

En 1814 se inaugura oficialmente la era de la mecanizacion de la industria
de la impresion incorporando la maquina semiautomatica proyectada por el

aleman Friedrich Kbenig, posteriormente surge la linotipia.

El uso de este nuevo proceso condujo a un cambio conceptual notable, ya
que la sustitucion de las arcaicas prensas permitié la ampliacion de los
formatos de papel a imprimir, con lo cual los papeles y las letras pudieron

superar los limites de los anteriores pequefos y estrechos formatos.

En este siglo se crean las tipologias Finas, Negras y Supernegras (segun el
grueso del palo), y las Estrechas o chupadas y Anchas (segun el ojo de la
letra), asi mismo se distinguen tres familias genuinas: las Egipcias, las

Antiguas, grotescas o géticas y la escritura Inglesa.

Otro acontecimiento relevante fue la Revolucién Industrial, la cual impulso el
desarrollo del comercio. En lo que compete directamente al disefio gréfico,
Rowland Hill crea el sello de correos, se asume la técnica del grabado
calcografico como unidad estilistica propia y aparece el billete con el uso del

papel moneda.

2.1.1.12 LA INDUSTRIALIZACION DE LAS ARTES GRAFICAS. SIGLO XX

El desarrollo de la nueva tecnologia de composicién y prensa en las ultimas
décadas del siglo XIX, luego de muchos afios de impresion manual, produjo
muchos cambios importantes en los esquemas de trabajo dentro de las artes

graficas debido a la Automatizacion y a la Especializacién. Aparecieron

-29-


http://www.monografias.com/trabajos16/industria-ingenieria/industria-ingenieria.shtml
http://www.monografias.com/trabajos2/mercambiario/mercambiario.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/lide/lide.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/metodo-lecto-escritura/metodo-lecto-escritura.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/era/era.shtml
http://www.monografias.com/Tecnologia/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/mapro/mapro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/auti/auti.shtml

especialistas en cada fase del proceso, reduciendo las funciones de los
tipografos, asi comenzaron a surgir disefladores de tipos, fundidores,
compositores, fabricantes de papel, encuadernadores, editores, impresores,

etc.

La tecnologia paso6 de lo manual a lo mecanico y a lo automatico, y de un
mercado limitado a uno masivo. Creci6 la demanda del material impreso y el
desarrollo de la publicidad fomentd el crecimiento de las ventas de diarios y

revistas, recuperando a su vez el uso del Cartel Publicitario.

Una nueva generacion de disefiadores surge en el siglo XX rechazando el
gusto por los estilos histéricos (neoclasicismo, neogético, etc.) dando como
resultado un nuevo arte: Art Nouveau o Modernismo, el cual incluia ideas
procedentes de todas las disciplinas del disefio y el arte (arquitectura,
pintura, disefio de muebles, ceramicas, joyeria, disefio industrial, ingenieria
de la construccion, cine, fotografia, etc.), acelerando la evolucién en el arte
de vanguardia y en el disefo, el Art Nouveau cre6 al disefio grafico como
oposicion al puramente tipografico, no solo como un medio de comunicacién

de ideas nuevas, sino también para su expresion.

La tecnologia proporciond nuevos medios graficos a ilustradores vy
disefiadores, afianzando al Modernismo como el estilo dominante del siglo
XX. Cabe destacar que las grandes invenciones que se produjeron entre
1850 y 1910 ayudaron a difundir las comunicaciones visuales y a inspirar a
los disefiadores, entre ellas tenemos: la maquina de escribir, el clisé pluma,
la trama, el proceso de impresion en color, la fotografia en color, la
composicion automatica, la instantanea, la fotografia de rayos X, la pelicula

de animacion, las diapositivas de linterna magica, entre otros.

-30-


http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/mercado/mercado.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/evintven/evintven.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/neoclasicismo/neoclasicismo.shtml#CONTEX
http://www.monografias.com/Arte_y_Cultura/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/modernismo-literario/modernismo-literario.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/histarte/histarte.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/historiaingenieria/historiaingenieria.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/kaizen-construccion/kaizen-construccion.shtml#CARATER
http://www.monografias.com/trabajos14/cinehistor/cinehistor.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/fotogr/fotogr.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/fundteo/fundteo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/estadi/estadi.shtml#METODOS
http://www.monografias.com/trabajos/lacomunica/lacomunica.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/colarq/colarq.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/gamma/gamma.shtml

Entre las influencias del estilo modernista en el disefio grafico podemos
resaltar que el estilo radical, anarquista, nihilista de Dada y los experimentos
tipograficos de cubistas y futuristas funcionaron como una linea divisoria. Es
asi como se desecharon los estilos tradicionales de tipografia y layout,
dando paso a la evolucion de un estilo alternativo y adecuadamente

moderno de layout con nuevas tipografias mecanicas.

Los principios inspirados por la revolucion que produjo en la industria, la
arquitectura y la construccion, la nueva maquinaria industrial, el automovil, el
rascacielos, la Torre Eiffel, los gigantescos edificios, las fabricas y los
ferrocarriles, dieron paso a la construccibn modular en cuadricula de los
edificios de estructura de acero, la cual se convirtio en una metafora para la
construccion de la pagina y en una herramienta fundamental del disefio
gréfico, estos principios arquitecténicos se aplicaron directamente a las artes
graficas en las estructuras basicas dentro de las cuales se desarrollaron los

estilos asimétricos y no tradicionales del modernismo.

2.1.1.13 ACOGIDA DE LA BAUHAUS

http://es.wikipedia.org/wiki/Escuela de la Bauhaus

Itten, Klee y Kandinsky buscaban el origen del lenguaje
visual en geometrias basicas, colores puros y en la
abstraccion, constituyendo un analisis de formas,
colores y materiales. Para ellos servian como una
escritura con la que podria analizarse y representarse la
prehistoria visible, por ello la Bauhaus se caracterizé
por la conciencia de su separacion de la historia y su
anhelo por encontrar un punto de origen.

-31-


http://www.monografias.com/trabajos10/cuasi/cuasi.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/todorov/todorov.shtml#INTRO
http://www.monografias.com/trabajos10/hidra/hidra.shtml#fa
http://www.monografias.com/trabajos15/todorov/todorov.shtml#INTRO
http://es.wikipedia.org/wiki/Escuela_de_la_Bauhaus
http://www.monografias.com/trabajos16/desarrollo-del-lenguaje/desarrollo-del-lenguaje.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/colarq/colarq.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml#ANALIT
http://www.monografias.com/trabajos14/propiedadmateriales/propiedadmateriales.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/edpre/edpre.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/estacon/estacon.shtml

"En 1923 Kandinsky proclamé que hay una correspondencia universal entre

las tres formas basicas y los tres colores primarios."

Al asimilar sus métodos en la educacion moderna del disefio la Bauhaus se
convirtid en un punto de origen, resaltando las formas geométricas, el
espacio reticulado y el uso racionalista de la tipografia. El potencial
linglistico de la teoria de la Bauhaus fue ignorado y el proyecto de un

lenguaje visual se interpreto aislado del lenguaje verbal.

Gil R (2006) “La Bauhaus fue un lugar en el cual se unieron diversas
corrientes vanguardistas que se dedicaron a la produccién de la tipografia,
publicidad, productos, pinturas y arquitectura. Las actividades de la escuela
recibieron amplia publicidad en los Estados Unidos a finales de los afos
treinta cuando muchos de sus miembros emigraron a este pais, asi la

Bauhaus fue equiparada al pensamiento avanzado del disefio.” (pag. 48)

La forma visual se consider6 como una escritura universal que hablaba
directamente con la mecanica del ojo al cerebro. En el mismo orden de
ideas, la palabra Gréafico se utilizé para referirse tanto a la escritura como al
dibujo, y su trazado se percibe como una Gestalt: una forma o imagen

simple.

El "Libro de Apuntes Pedagdgico" de Paul Klee, y "Punto y linea sobre el
plano” de Wassily Kandinsky, fueron publicados por la Bauhaus y sirvieron
de introduccion a la gramatica de la escritura visual. Giorgy Kepes y Laszlo
Moholy-Nagy, utilizaron la psicologia de la Gestalt para aportar una
racionalidad cientifica al lenguaje de la visién, la psicologia de la Gestalt ha
sido desde entonces una fuente tedrica dominante en la ensefianza basica

del disefio.

-32-


http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml
http://www.monografias.com/Educacion/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/epistemologia/epistemologia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/pmbok/pmbok.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/artcomu/artcomu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/esun/esun.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/genesispensamto/genesispensamto.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/moviunid/moviunid.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/acerca/acerca.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/histarte/histarte.shtml#ORIGEN
http://www.monografias.com/trabajos13/enfogest/enfogest.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/discurso/discurso.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/ortografia/ortografia.shtml
http://www.monografias.com/Salud/Psicologia/
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-ensenanza/metodos-ensenanza.shtml

El primer profesor del Curso Basico en la Bauhaus fue Johannes Itten, cuyo
misticismo y excentricidad disonaban de los planes practicos de Walter
Gropius (arquitecto fundador de la Bauhaus en 1919) para la escuela, luego
de la dimision de Itten en 1923, Kandinsky dio clases sobre color y los
elementos basicos de la forma, y Klee dio lecciones en la clase de formas

béasicas.

En los libros de texto basicos de Klee y Kandinsky, el grafico es un modelo
de expresion pictorica y sus manuales de disefio describen a la linea como
un solo punto arrastrado a través de una pagina. De igual manera,
Kandinsky utiliza el término Traslacion, aludiendo al acto de trazar
correspondencias entre marcas gréficas lineales y una serie de experiencias

no graficas como el color, la masica, la intuicién o la percepcion visual.

La serie representa el intento de Kandinsky de probar una correlacion
universal entre el color y la geometria, y se ha convertido en uno de los
iconos mas famosos de la Bauhaus, aunque hoy en dia pocos disefiadores
aceptan la validez universal de la serie, ésta sigue siendo la base de

numerosos libros de texto de disefio basico.

En 1923, Kandinsky hizo circular un cuestionario por la Bauhaus pidiendo a
cada participante que asociase intuitivamente con los tres colores primarios,
tratando de dar validez mediante el test psicologico a la serie, ya que ésta
encarna la teoria del lenguaje visual como sistema de oposiciones
perceptivas, por la cual se logra una comunicacién directa con los

mecanismos del ojo y el cerebro.

La forma estructural que invadio el arte y el disefio de la Bauhaus fue la

Reticula, la cual articula el espacio segun un tramado de oposiciones:
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vertical y horizontal, arriba y abajo, ortogonal y diagonal, de izquierda y
derecha. Otra oposicion implicada en la reticula esta entre la continuidad y la

discontinuidad.

En 1928 se dieron una serie de conferencias en la Bauhaus sobre la
psicologia de la Gestalt, la cual es fundamental para la teoria moderna del
disefio y promovié una ideologia de la visibn como facultad autbnoma y
racional, mostrando los modos en que una figura emerge sobre un fondo
neutro que se le subordina como condicidbn necesaria pero invisible de la

percepcion.

2.1.1.14 MOVIMIENTO MODERNO Y NEOMODERNO

Rojas H. (1998) “La pedagogia del disefio Moderno es la disposicion
repetitiva de una coleccion de signos segun determinadas reglas de
combinacion. La tarea predominante de la teoria moderna del disefio ha sido
organizar los elementos geométricos y tipograficos en relacibn con
oposiciones formales tales como ortogonal / diagonal, estatico / dinamico,

figura / fondo, lineal / plano o regular / irregular.” (pag. 15)

Suiza fue el centro ideoldgico de la teoria moderna del disefio en los afos
cincuenta y sesenta, donde la intuicion se convirti6 en un elemento clave en
ecuaciones racionalistas, donde se aplicaban afirmaciones como: Entre mas

exactos y completos son los criterios, tanto mas creativa es la obra.

En los comienzos de los afios setenta, la unién entre el sistema racional y la
eleccién intuitiva se convirti6 en la preocupacion central para algunos
disefiadores que laboraban en el idioma moderno, por ese motivo se penso

en las alternativas que ofrecia el proyecto Neomoderno de personalizar los
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lenguajes modernos, aparte de retorno al ideal de una comunicacion

universal libre de valores.

Los limitados vocabularios formales del constructivismo fueron intentos para
lograr un orden lingdistico, cultural o psicolégico que regulara el acto creativo
individual, mas que personalizar lo moderno, lo neomoderno tratd6 de

priorizar el poder y la capacidad penetrante de los lenguajes que utilizamos.

2.1.1.15 EL NACIMIENTO DE WEIMAR

Ante la derrota en la Primera Guerra Mundial, el Kaiser abdic6 y se formo
una republica con la capital en Weimar, la cual tuvo que negociar la paz con
sus enemigos de fuera y de dentro. Los alemanes que estaban en los
campos de batalla confiados en su superioridad moral, volvieron de ellos

vencidos y traicionados.

Los cuarenta y siete afilos que siguieron la unificacion de la nacién alemana
presenciaron su desarrollo hasta que se convirti6 en la nacibn mas
industrializada y militarizada de Europa. Con la rapidez de su urbanizacion e
industrializacion las artes prosperaban en Alemania, Diaghilev, cuyas
producciones toparon con la animosidad de otras capitales europeas fue

bienvenido en Berlin.

"Escribiendo que después de afios como soldado en el frente estaba
dispuesto a reempezar la vida, Walter Gropius manifestd su deseo de dirigir

la escuela de Artes y Oficios de Weimar."

En el caos del mundo aleméan habia la esperanza de que pudiera crearse un

nuevo orden por medio de un arte nuevo. Gropius llamé a la unificacion de
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las artes, pero la ausencia de una republica alemana convincente condujo a
momentos utdpicos como la Bauhaus y a la devastacion infligida por los

nazis.

2.1.1.16 PRINCIPALES REPRESENTANTES DEL DISENO

A lo largo de la historia gran diversidad de movimientos artisticos se han
visto representados por importantes disefiadores, entre ellos Aubrey V.
Beardsley, quien destaca como dibujante y es llamado "el discipulo del
diablo". Beardsley fue gran opositor de las ideas de William Morris y se
caracterizé por su gusto por reflejar el arte decadentista de fines del siglo
XIX, influido por el arte oriental utilizO ornamentos con este estilo y se
observa también en sus disefios el predominio de los espacios en blanco,

brillé en la ilustracién de libros como "Salomé" de Oscar Wilde (1894).

Otros representantes destacados fueron el notable arquitecto ingles de la
segunda mitad del siglo XVII, Christopher Wren y el acuarelista y pintor
Walter Crane, precursor del renacimiento de las artes (Modernismo) y del Art
and Craft. Crane ilustro libros de cuentos infantiles como ElI Grimm, Robin
Hood y Don Quijote.

Cabe destacar que el Modernismo se caracterizd por el uso de formas
geomeétricas, simples y sin ornamentos, aunadas a una tipografia igualmente
sencilla. Y el Art and Craft se refiere al grupo de artesanos, artistas,
disefiadores y arquitectos que se propusieron levantar el estado de las artes
aplicadas, al de las bellas artes. Principalmente inspirado por William Morris,
otros artistas importantes en el movimiento fueron Henry Holiday, Walter
Crane, el arquitecto y disefiador Philip Webb, Alejandro Fisher y Christopher
Whall.
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Uno de los mas notables precursores del racionalismo fue el arquitecto
britanico Charles R. Mackintosh, quien se destacé por sus construcciones
geométricas. Se caracteriz6 por su dedicacion en la elaboracion de carteles,
muebles y objetos ornamentales, y por la busqueda de la estilizacion de las

formas rectangulares combinadas con suaves curvas.

Otro importante representante fue Arthur H. Mackmurdo, quien estudi6
arquitectura bajo la tutela de James Brooks y asistio a clases de dibujo por
John Ruskin. Su admiracion por el Renacimiento lo llevo a creer en la unidad
de las artes, y en 1882 junto con su estudiante Herbert P. Horne, y el artista
Image de Selwyn, Mackmurdo fund6 el Gremio del Siglo, el periddico del
Gremio: "El Caballo de la Aficién", fue disefiado inicialmente por Mackmurdo.

El britanico William Nicholson fue pintor, impresor y disefiador de teatro.
Empezo6 su carrera profesional como disefiador de carteles y como ilustrador
de libros, donde los contrastes llamativos de negro y blanco de su técnica

del woodcutting fueron acostumbrados a gran efecto.

En 1894, Nicholson empezé colaborando en planes del cartel con sus
cuiiados James Pryde y los dos se dieron a conocer como los Hermanos de

Beggerstaff (Beggarstaff Brothers).

Ya en 1890 Nicholson empezé a hacer bojs y a experimentar con la suma de
tintes sutiles de verde y ocre a sus composiciones negras y blancas.
Nicholson se conocié pronto por su habilidad e innovaciéon en el medio,
elevando la forma de arte a un nivel alto de éxito, ambos estéticamente y
comercialmente. En 1897, el artista produjo su retrato: Reina Victoria, el cual

es una de las impresiones britanicas mas famosas.
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Otro precursor del disefio fue Peter Behrens, quien originalmente fue
entrenado como pintor, su estilo provisional estimuldé una nueva abstraccion

geométrica en su trabajo.

De 1907 a 1914 Behrens trabajé como un consejero artistico al AEG en
Berlin donde cred la primera imagen corporativa del mundo. Behrens es
considerado una figura importante en la transicion al Clasicismo Industrial, y
jug6 un papel central en la evolucion de Modernismo aleman.

2.1.1.17 INFLUENCIA DEL ESTILO VANGUARDISTA ART POP

http://es.wikipedia.org/wiki/estilo.vanquardista.art.pop

El Art Pop o Arte Popular, es un producto tipicamente
norteamericano (aunque también se desarrollé6 en 1950
en Inglaterra), que aspiraba a ser un arte testimonial del
tiempo que se vivia.

Se caracteriza por inspirarse en la vida de la ciudad,
tomando como elementos de expresion los productos
masivos de la cultura, es figurativa y emplea objetos de
uso diario de la sociedad consumista: botellas de coca
cola, latas de cerveza, neveras, autos, comics,
personajes del cine y la cancion, etc.

Utiliza procedimientos dadaistas (readymades),
hiperrealistas  (fidelidad fotografica) y cubistas
(collages). Predomina el colorido brillante, con tintes
fluorescentes y acrilicos de colores vivos.

2.1.1.18 EL DISENO GRAFICO EN LATINOAMERICA

Colombia es uno de los paises con mayor tradicion histérica en el campo de
las artes gréficas, la obra impresa mas antigua del pais data del siglo XVII.
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La figura colombiana mas relevante es David Consuegra (1939), quien fundo
un grupo en la Universidad de Bogota brindando su experiencia y talento.

En Peru el verdadero pionero del disefio grafico peruano moderno es Claude
Dieterich (1930), quien después de trabajar en Paris en diversas agencias de
publicidad y en el disefio de revistas, se establece en Lima implementando
las influencias europeas en el disefio grafico contemporaneo de América

Latina.

El primer periédico editado en Venezuela en 1808, marca los origenes de la
imprenta en este pais, y la iniciativa de mejorar el disefio de los sellos de la
Administracion de Correos se debié a un grupo de disefiadores y artistas
venezolanos en la que mejor6 notablemente la calidad del disefio

venezolano.

Cabe destacar a Gerd Leufert quien se establecio en Caracas y fue autor de
26 sellos para la Administracion de Correos y es calificado como el padre del
disefio grafico venezolano. Y M.F. Nedo es el segundo pionero moderno del
disefio venezolano quien inicié su larga e intensa colaboracion con Gerd

Leufert en la agencia de publicidad McCann Erickson.

México se establece la tipografia en 1539, fray Juan de Zumarraga es el
autor del primer libro impreso en América, casi doscientos afios antes de la
famosa Biblia de Gutenberg de Ameérica Latina impresa en Argentina.
Durante el siglo XVIIl se ocuparon basicamente de reproducir imagineria
religiosa, poco después en 1830, la litografia se ocupd también de esos
menesteres afiadiendo satiras de costumbres y caricaturas politicas en

periddicos similares a los europeos.
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"...Ia obra del insigne xilégrafo José Guadalupe Posada, por ejemplo, hay
que enmarcarla en la historia del disefio grafico. Por varias razones...José
Guadalupe Posada, solo, fue capaz de hacer una produccién casi tan

abundante y variada como lo fue la francesa..."

Otros artistas graficos de gran relevancia ademas de José Guadalupe
Posada, fueron: Trinidad Pedroza, Orozco, Diego Rivera, Leopoldo Méndez,

Julio Ruelas, Miguel Covarrubias, entre otros

La tipografia llega tarde a Brasil, a pesar de esto el establecimiento de las
sucursales de las grandes agencias de publicidad americanas, que coincide
con el primer gran desarrollo industrial y mercantil del Brasil, permite la
introduccion de las mas modernas formas de produccion industrial, con lo

gue los brasileros aprenden a disefiar anuncios publicitarios en 1940.

El origen del disefio grafico brasilero puede determinarse por medio de los
pioneros Aloisio Sergio Magalhaes y Alexandre Wollner. En 1962 se
inaugurd en Rio de Janeiro la primera Escuela Superior de disefio Industrial,

la cual ha contado con profesores de altisimo nivel como Gui Bonsieppe.

2.1.1.19 ULTIMAS TENDENCIAS: EL DISENO COMPUTARIZADO

Los avances tecnoldgicos y computarizados dieron paso a una gran
evolucion del disefio grafico, facilitando herramientas para la creacion de
disefios innovadores y de gran originalidad. Al respecto, cabe destacar el
uso de programas como Photoshop, Corel Draw, Phox-pro, Free Hand,
Adobe llustrador, Macromedia Flash, Page Maker, entre otros.
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Osmar D. (2008) “Los programas como Corel Draw y Free Hand son los
mejores programas graficos de nuestra época, ya que han sabido capturar la
imaginacion del artista, ofreciendo desde un principio la posibilidad de
hacerla realidad. Ademas, han solucionado con la evolucion de sus
programas, ciertas areas problematicas y al mismo tiempo han incorporado
nuevas herramientas, entre las mejoras destaca el perfeccionado mdédulo de

impresion.”(pag. 45)

En Corel Draw los clasicos efectos como las Mezclas o los Contornos han
encontrado su lugar en un nuevo Menu de Herramientas Interactivo. Este
menu es un nuevo residente de la Caja de Herramientas y nos da acceso a
todas las herramientas interactivas. Estos cambios, nos obligan a usar el

programa de una manera mas productiva y eficiente.
En otro orden de ideas, los programas como Photoshop permiten con sus
multiples herramientas crear y disefiar a base de un material fotografico,
variedad de efectos especiales, con los que podemos lograr maravillosos
fotomontajes, dibujos, efectos de luces, texturas etc.

2.1.2 MULTIMEDIA

http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia

El término multimedia se utiliza para referirse a
cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios
de expresion (fisicos o digitales) para presentar o
comunicar informacion. De alli la expresion "multi-
medios". Los medios pueden ser variados, desde texto e
imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc.
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También se puede calificar como multimedia a los
medios electrénicos (u otros medios) que permiten
almacenar y presentar contenido multimedia. Multimedia
es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las
artes plasticas, pero con un alcance mas amplio.

Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos

y, lo mas importante, la cabeza.
Multimedia se compone, como ya de describi6, de combinaciones
entrelazadas de elementos de texto, arte grafico, sonido, animacion y video.
Aunque la definicion de multimedia es sencilla, hacer que trabaje puede ser
complicado. No sélo se debe comprendes cémo hacer que cada elemento se
levante y baile, sino también se necesita saber como utilizar la herramientas
computacionales y las tecnologias de multimedia para que trabajen en
conjunto. Las personas que tejen los hilos de multimedia para hacer una

alfombra esplendorosa son desarrolladores de multimedia.

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse
multimedia: los usuarios pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo
hacen en el cine o frente al televisor. En tales casos un proyecto es lineal,
pues empieza y corre hasta el final, cuando se da el control de navegacion a
los usuarios para que exploren a voluntad el contenido, multimedia se
convierte en no - lineal e interactiva, y es un puente personal muy poderoso

hacia la informacion.

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacion humana ya
qgue al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos
(texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y
movimientos de las manos (animacién). Con el auge de las aplicaciones
multimedia para computador este vocablo entr6 a formar parte del lenguaje
habitual.
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Cuando un programa de computador, un documento o0 una presentacion
combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencién, la
comprension y el aprendizaje, ya que se acercard algo mas a la manera
habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos

varios sentidos para comprender un mismo objeto.

Las presentaciones multimedia pueden verse en un escenario, proyectarse,
transmitirse, o reproducirse localmente en un dispositivo por medio de un
reproductor multimedia. Una transmision puede ser una presentacion
multimedia en vivo o grabada. Las transmisiones pueden usar tecnologia
tanto analégica como digital. Multimedia digital en linea puede descargarse o
transmitirse en flujo (usando streaming). Multimedia en flujo puede estar

disponible en vivo o por demanda.

2.1.2.1 MULTIMEDIA EN EL APRENDIZAJE

http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia

Los materiales multimedia pueden usarse para aportar aspectos
significativos en los procesos de ensefianza y aprendizaje, por Ana Jaquez
13-11-09. La multimedia encuentra su uso en varias areas incluyendo pero
no limitado a: arte, educacion, entretenimiento, ingenieria, medicina,
matematicas, negocio, y la investigacion cientifica. En la educacion, la
multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje computarizado
(popularmente llamados CBT) y los libros de consulta como enciclopedia y
almanaques. Un CBT deja al usuario pasar con una serie de presentaciones,
de texto sobre un asunto particular, y de ilustraciones asociadas en varios

formatos de informacién. El sistema de la mensajeria de la multimedia, o
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MMS, es un uso que permite que uno envie y que reciba los mensajes que
contienen la multimedia - contenido relacionado. MMS es una caracteristica
comun de la mayoria de los teléfonos celulares. Una enciclopedia electrénica
multimedia puede presentar la informacidbn de maneras mejores que la
enciclopedia tradicional, asi que el usuario tiene mas diversion y aprende
mas rapidamente. Por ejemplo, un articulo sobre la segunda guerra mundial
puede incluir hyperlinks (hiperligas o hiperenlaces) a los articulos sobre los

paises implicados en la guerra.

Cuando los usuarios hayan encendido un hyperlink, los vuelven a dirigir a un
articulo detallado acerca de ese pais. Ademas, puede incluir un video de la
campafa pacifica. Puede también presentar los mapas pertinentes a los
hyperlinks de la segunda guerra mundial. Esto puede acelerar la
comprension y mejorar la experiencia del usuario, cuando esta agregada a

los elementos multiples tales como cuadros, fotografias, audio y video.

Los juegos de la multimedia son un pasatiempo popular y son programas
del software como CD-ROMs o disponibles en linea. Algunos juegos de
video también utilizan caracteristicas de la multimedia. Los usos de la
multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de estar
sentados llamados recipientes pasivos de la informacién, la multimedia es

interactiva.

2.1.2.2 MULTIMEDIA EN LAS ESCUELAS

http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia

Las escuelas sin los lugares donde mas se necesita multimedia. Multimedia

causara cambios radicales en el proceso de enseflanza en la proximas
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décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que
pueden ir mas alla de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales.
Proporciona a los médicos mas de cien casos y da a los cardibélogos,
radi6logos, estudiantes de medicina y otras personas interesadas, la
oportunidad de profundizar en nuevas técnicas clinicas de imagenes de

percusion cardiaca nuclear.

Los discos laser traen actualmente la mayoria de los trabajos de multimedia
al salon de clases, en 1994 estan disponibles mas de 2.500 titulos
educativos para diferentes grados escolares, la mayoria dirigidos a la

ensefianza de las ciencias basicas y ciencias sociales.

El uso de discos laser sera muy probablemente sustituido por CD - ROM y
después, cuando aquellas lleguen a ser parte de la Infraestructura Nacional
de Informacion (NII), multimedia llegard por medio de fibra Optica y red.

2.1.3 METODOLOGIA

http://es.wikipedia.org/wiki/Metodolog%C3%ADa

La Metodologia, (del griegopernmeta "mas alld",
odwgodos "camino" y Aoyoglogos "estudio"), hace
referencia al conjunto de procedimientos basados en
principios légicos, utilizados para alcanzar una gama de
objetivos que rigen en una investigacion cientifica o en
una exposicion doctrinal. El término puede ser aplicado
a las artes cuando es necesario efectuar una
observacion o analisis mas riguroso o explicar una
forma de interpretar la obra de arte.

El término método se utiliza para el procedimiento que

se emplea para alcanzar los objetivos de un proyecto y
la metodologia es el estudio del método.
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http://www.misrespuestas.com/gue-es-una-metodologia.html

Una metodologia es aquella guia que se sigue a fin
realizar las acciones propias de una investigacion. En
términos mas sencillos se trata de la guia que nos va
indicando qué hacer y como actuar cuando se quiere
obtener algun tipo de investigacion. Es posible definir
una metodologia como aquel enfoque que permite
observar un problema de una forma total, sistematica,
disciplinada y con cierta disciplina.

Al intentar comprender la definicibn que se hace de lo

gue es una metodologia, resulta de suma importancia

tener en cuenta que una metodologia no es lo mismo

gue la técnica de investigacion. Las técnicas son parte

de una metodologia, y se define como aquellos

procedimientos que se utilizan para llevar a cabo la

metodologia, por lo tanto, como es posible intuir, es uno

de los muchos elementos que incluye.
En el contexto de la investigacion son muchas las metodologias que es
posible seguir, sin embargo, existen 2 grandes grupos que incluyen a otras
mas especificas. Se trata de la metodologia de investigacién cuantitativa y la

cualitativa.

La metodologia cuantitativa es aquella que permite la obtencién de
informacion a partir de la cuantificacion de los datos sobre variables,
mientras que la metodologia cualitativa, evitando la cuantificacién de los
datos, produce registros narrativos de los fendmenos investigados. En este
tipo de metodologia los datos se obtienen por medio de la observacion y las
entrevistas, entre otros. Como vemos, la diferencia mas importante entre la
metodologia cuantitativa y la cualitativa radica en que la primera logra sus

conclusiones a través de la correlacion entre variables cuantificadas, y asi
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poder realizar generalizaciones y producir datos objetivos, mientras que la
segunda estudia la relacién entre las variables obtenidas a partir de la

observacion en contextos estructurales y situacionales.

A fin de decidir qué tipo de metodologia es necesario utilizar para una
determinada investigacion, el investigador debe considerar varios aspectos
como por ejemplo los resultados que se espera obtener, quienes son los
interesados en conocerlos, la naturaleza misma del proyecto, entre otras.

2.1.4 ENSENANZA APRENDIZAJE

http://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%Blanza-aprendizaje

Con relacion a la problemética del aprendizaje y en particular a la forma por
la cual cada individuo aprende, muchos investigadores de la educacién
coinciden en apuntar que las personas poseen diferentes estilos de
aprendizaje, y estos son, en definitiva, los responsables de las diversas

formas de accién de los estudiantes ante el aprendizaje.

A la importancia de considerar los estilos de aprendizaje como punto de
partida en el disefio, ejecucion y control del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el marco de la propia psicologia educativa y la didactica en

general, es en si, lo que concierne principalmente a la labor docente.

La investigacion sobre los estilos cognitivos ha tenido gran importancia para
la metodologia, al brindar evidencias que sugieren que el acomodar los
métodos de ensefianza a los estilos preferidos de los estudiantes, puede
traer consigo una mayor satisfaccion de éstos y también una mejora en los

resultados académicos.
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Con esto queda postulado que los profesores pueden ayudar a sus
estudiantes concibiendo una instruccion que responda a las necesidades de
la persona con diferentes preferencias estilisticas y ensefiandoles, a la vez,

cOmo mejorar sus estrategias de aprendizaje constantemente.

Los estilos cognitivos son definidos como la expresién de las formas
particulares de los individuos en percibir y procesar la informacion. Particular
sentido adquirio el estudio de los estilos cognitivos con los descubrimientos
operados en el campo de los patrones de cambio estan relacionados
simplemente con la ambigledad de la traslacion de mesa bancos de los
alumnos a una teoria des envolvente a cada uno de los maestros que tienen

un problema sexual con los alumnos.

Con el auge de la psicologia cognitivista los estudios desarrollados sobre los
estilos cognitivos pronto encontraron eco entre los pedagogos, quienes
buscaban la renovacion de las metodologias tradicionales y el rescate del

alumnado como polo activo del proceso de ensefianza- aprendizaje.

Algunos investigadores de la educacion, en lugar del término estilo cognitivo,
comenzaron a hacer uso del término estilo de aprendizaje, explicativo del
caracter multidimensional del proceso de adquisicién de conocimientos en el
contexto escolar. Asi estilo de aprendizaje se puede comprender como
aguellos rasgos cognitivos, afectivos vy fisioldgicos, que sirven como guias
relativamente estables de cdémo los participantes en el proceso de
ensefianza- aprendizaje perciben, interaccionan y responden en sus distintos

ambientes de aprendizaje. "...los estilos de aprendizaje resultan ser "la
manera en que los estimulos basicos afectan a la habilidad de una persona

para absorber y retener la informacién”.
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Respecto a la clasificacion de los estilos de aprendizaje, se puede ver la
existencia de una gama versatil de clasificaciones en tipos de estilos o
estudiantes, en la gran mayoria establecidas a partir de dos criterios
fundamentales: las formas de percibir la informacion y las formas de

procesarla.

Las formas preferidas de los estudiantes para responder ante las tareas de
aprendizaje se concretan en tres estilos de aprendizaje: estilo visual, estilo
auditivo y estilo tactil o kinestésico. Por eso es tan trascendental mezclar las
técnicas de ensefianza, puesto que gracias a estas tres formas de adquirir el
aprendizaje, el nifio y el adolescente se familiarizan con su realidad méas
proxima y asocian el proceso aprendizaje a los estimulos sensoriales que le

son mas impactantes.

A partir de las investigaciones neurologicas, en los ultimos afios ha surgido
en el mundo un interesante enfoque para el estudio de los estilos de
aprendizaje: el enfoque de la mente bilateral, fundamento basico del llamado

"arte de aprender con todo el cerebro".

Para los seguidores del enfoque de la mente bilateral en la educacion, las
investigaciones acerca del cerebro muestran evidencias que: las dos partes
del cerebro captan y transforman la realidad (informacion, experiencia) de
manera diferente; ambos hemisferios son igualmente importantes en
términos del funcionamiento del cerebro total; existen en los seres humanos
una propensién a utilizar mas un hemisferio que otro para determinadas

funciones cognitivas.

Sobre la base de estas caracteristicas Linda V. Williams (passim, 1995) ha

propuesto clasificar a los estudiantes en predominantemente
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sinistrohemisféricos (left- brained), si se distinguen por ser eminentemente
verbales; resolver los problemas de forma secuencial; procesar la
informacion paso a paso, dato a dato, en forma lineal y causal; preferir la
conversacion y la escritura; poseer un pensamiento que sigue una ldgica
explicita; y los predominantemente dextro hemisféricos (right- brained), los
qgue tienden a ser menos verbales; a resolver problemas intuitivamente;
preferir imagenes y dibujos; procesar holisticamente muchos datos a la vez,

en forma simultanea, no lineal ni causal.

Con esto la tarea principal de la escuela moderna radica en lograr que los
estudiantes "aprendan con todo el cerebro”, y en consecuencia desarrollen
un uso flexible de los dos hemisferios cerebrales.

2.1.5 ANIMALES DOMESTICOS

http://www.anipedia.net/animales-domesticos.html

“Los animales domésticos son pequefios o grandes animales que pueden
llegar a ser domesticados por el hombre y, por tanto, convivir con ellos.
Cuando pensamos en animales domésticos lo hacemos en perros, gatos,
etc., pero también lo son los caballos, las gallinas, etc. porque son animales
domesticados por el hombre. Los animales de la granja también son

considerados como domésticos.” (pag. 1)

Dentro de los animales domésticos encontramos los animales de compaiiia,
gue son los que los humanos tienen en casa. También son llamados
mascotas. Ya sea un gato, un perro, un pajaro o los roedores, las mascotas

se convierten casi en miembros de la familia.
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2.1.5.1 EL CABALLO

Caballo es el nombre comun de una especie perteneciente a la familia de los
équidos. Este grupo esta constituido por tres mamiferos salvajes: las cebras,

los asnos y los caballos.

La caracteristica fisica que distingue al caballo es que solo tiene un dedo en
cada una de sus extremidades. La gestacion suele durar once meses, y el

parto sera de una sola cria.

ALIMENTACION

La hierba es el alimento preferido del caballo y un remedio excelente para
los caballos estresados o nerviosos. Es rica en leguminosa, ya que provoca
un aumento del transito del intestino delgado. Si la hierba es joven,
predispone a las modificaciones de la flora microbiana del colon ascendente.

2.1.5.2 EL GATO

Los gatos son animales hermosos, mascotas divertidas que pueden
compartir momentos entrafiables con nosotros.

Hace cinco mil afios, en Egipto, los gatos eran simbolo de realeza. De
hecho, los gatos domésticos tienen su origen en la importancia que le dio la

cultura egipcia a los felinos.

Suelen ser animales independientes, aunque no por eso dejan de ser leales
a sus amos. Los gatos son conocidos por tener unos sentidos muy
agudizados, normalmente porque perciben sonidos, olores o vibraciones que

las personas Nno Somos capaces de notar.
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CUIDADOS

Las ufas de los gatos deben estar cortas. Para evitar muchos dafios, los
gatos que viven a apartamento deberian tener un rascador. Los gatos se
lamen para limpiarse y suelen tragar los pelos muertos. Por tanto,
deberemos cepillar al gato regularmente, al menos una vez a la semana. Asi
eliminaremos el pelo muerto y evitaremos la futura formacion de pelotas de

lo en el estbmago.

2.1.5.3 EL PERRO

Considerado como el primer animal domesticado. El perro doméstico
(Canisfamiliaris) ha convivido con el ser humano como compariero de trabajo
o animal de compafiia en todas las areas y culturas desde hace mas de
14.000 afios. Generalmente se acepta que el ancestro directo del perro
doméstico es el lobo.

CUIDADOS

Los bafos les ayudan en los periodos de mas calor y también son
beneficiosos para la reeducacion de los animales que han sufrido
recientemente una intervencion 6sea o articular. El cepillado elimina los
pelos muertos y las suciedades acumuladas en el pelaje. El material de aseo
variara dependiendo de la variedad del perro.

La vacunacion es la mejor prevencion posible contra las enfermedades

corrientes que pueda sufrir el perro. Un perro debe ser vacunado cada afo,

hasta ser adulto.
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2.1.5.4 LA VACA

Las vacas son animales grandes, curiosos, sociales e inteligentes,

especialmente sensibles a los sobresaltos que les estresan y causan miedo.

Para las vacas es mas importante su vista que su oido, pueden distinguir
colores y ver en profundidad (perciben mejor las lineas verticales que las
horizontales y mientras comen hierba pueden ver permanentemente el

horizonte.

En general son animales muy sensibles a los movimientos y contrastes de
luz, por ello, y a pesar de su gran curiosidad, basta una sombra en el suelo

para que no quieran acercarse a esa zona o para tener miedo.

2.1.5.5 EL CERDO

Pertenecen también al suborden de animales con 44 dientes, incluyendo dos
caninos de gran tamafio en cada mandibula que crecen hacia arriba y hacia
fuera en forma de colmillos. Los términos cerdo, puerco, cochino, marrano o

chancho se usan a menudo indistintamente para nombrar a estos animales.

Los cerdos forman complejas unidades sociales y aprenden los unos de los
otro, les gusta que se les rasque, la compafiia y las atenciones, si te acercas
a uno de ellos para rascarle se dara la vuelta y retorcera de placer. Pero
ademas estos animales se comunican a menudo entre ellos, emiten mas de

veinte sonidos diferentes para expresar necesidades y estados de animo.

CUIDADOS
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Una ventilacion apropiada elimina los gases toxicos, sobre todo hidrégeno y

amoniaco, las enfermedades se combaten por medio de la vacunacién

ALIMENTACION

Consumen una gran variedad de alimentos, tal vez una de las razones que
condujeron a su domesticacién. Como fuente de alimento, convierten los

cereales, como el maiz, y las leguminosas, como la soja.

2.1.5.6 PAJAROS

Los pajaros constituyen mas de la mitad de todas las aves que existen,
aproximadamente sobre 5300 especies. En general se trata de animales
pequefios, con cabeza pequefia y cuerpo esbelto. Su pico depende mucho

de la especie que se trate.

Suelen tener un plumaje suave y abundante. Sus colores son muy variados.
Algunas especies tienen muy desarrollados los 6rganos que les permiten
cantar y emitir sonidos.

Sus patas estan preparadas para sujetar y prensar las ramas por las que
suelen moverse. Son animales activos y agiles. Ademas son resistentes y
fuertes.

CUIDADO

Para el cuidado de los picos y de las ufias, lo mejor es el ejercicio diario que

ellas mismas realizan. Si aun asi, observas que las ufias de tu ave son
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demasiado largas, puedes recortarselas con cuidado para evitar que el

animal se enganche y se lastime.

En el caso de los picos, cuando una ave no tiene el desgaste necesario, este
irA aumentando de tamafio pudiendo incluso a crearle problemas para
alimentarse. Para evitarlo, sera necesario colocar huesos de jibia o bloques

minerales en el lugar donde esta el animal normalmente.

Lo recomendable es situar en la jaula diferentes tamafos y grosores de
perchas para que nuestra mascota no se acostumbre a una medida fija de

agarre.

ALIMENTACION

Su alimentacion se basa fundamentalmente en las semillas, insectos y

frutas.

2.1.5.7 PATOS

Los patos son animales que viven en parejas 0 grupos y que se lamentan
cuando sus compaiieros mueren. Son animales adaptados al agua, la tierra

y el aire que vuelan cientos de kilbmetros cada afio en sus migraciones.
Cuando vuelan lo hacen en formaciones de modo que reducen la resistencia

al aire y les resulta mas eficiente y pueden llegar a volar a una velocidad de

95 kilbmetros por hora.
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Son animales sociables que disfrutan estando con otros. Se pasan los dias
buscando comida entre la hierba o en la superficie del agua y duermen

juntos durante la noche.

ALIMENTACION

Los piensos de las aves tienen que tener un contenido completo de
nutrientes para garantizar el buen desarrollo de sus funciones y un
crecimiento sano y equilibrado, por eso, deberan tener hidratos de carbono,

minerales, vitaminas, proteinas y grasas en las cantidades correctas.

Las semillas (de trigo, maiz, cebada, arroz, avena, sorgo, etc.) enteras o en
harinas, suministran carbohidratos de calidad a las aves. La proteina vegetal

puede obtenerse de las semillas de soja, algodon, frutos secos y datiles.

La grasa se encuentra en las pipas de girasol, las semillas de girasol y el

cacahuete.

2.1.5.8 POLLOS

Son animales sensibles e inteligentes ademas de muy sociables, individuos
a quienes les gusta pasar el dia limpiandose y acicalando sus plumas,

picoteando, tomando el sol o dandose bafios de arena.

Los pollos establecen complejas jerarquias sociales, sabiendo cada gallina
su puesto en la piramide social y viviendo en armonia de acuerdo con ella
son animales territoriales que establecen complejas jerarquias sociales,

interactian reconociéndose entre ellos. (Por las caracteristicas de la
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cabeza), siendo incluso capaces de aprender comportamientos o trucos

nuevos viendo el éxito o fracaso de otros miembros de su comunidad

CUIDADOS

Necesitan de un corral amplio y ventilado, siempre debe estar limpio.

ALIMENTACION

Las semillas (de trigo, maiz, cebada, arroz, avena, sorgo, etc.) enteras o en
harinas, suministran carbohidratos de calidad a las aves, y abundante agua,
esta debe estar siempre limpia.

2.1.5.9 PECES

Es un animal vertebrado acuatico que suele tener branquias en la fase
adulta y cuyas extremidades, cuando existen, adoptan la forma de aletas,
normalmente de sangre fria, que respiran a través de las branquias. Pueden
ser de agua dulce o salada y vivir tanto en rios, mares, lagos, océanos y en

toda la diversidad de climas.

CUIDADOS

El agua limpia es tan esencial para los peces como el aire puro para
nosotros. Los peces "respiran " el oxigeno del agua como nosotros
respiramos el oxigeno del aire. Y es esencial que tengan todo el oxigeno
que necesitan. Te hara falta pues una bomba de aire para asegurar que el
agua contenga oxigeno en cantidad suficiente. Nunca utilices directamente

agua de grifo. Esta contiene cloro y el cloro es perjudicial para los peces.
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Asegurate también que el agua que pondras en el acuario tenga la misma

temperatura que el agua que ya se encuentra alli.

ALIMENTACION

Conocer las necesidades nutritivas de los peces es un factor importante de
salud y de longevidad. Leer bien las etiguetas antes de comprar permite no
equivocarse. Consulta con tu veterinario o con el duefio de la tienda que te
ha vendido el pez para saber las necesidades especificas. En la mayoria de
los casos, es interesante (incluso indispensable) completar la alimentacion
de los peces con otras fuentes de alimento ya sea en momentos
particulares (activar o provocar una reproduccion) o en momentos en los que

los peces necesitan complementos.

2.1.6 EDUCACION BASICA

http://www.secsonora.gob.mx/sec/modules/smartsection/category.php?cateq

oryid=11

“La educacion basica es la etapa de formacion de las personas en la que se
desarrollan las habilidades del pensamiento y las competencias basicas para
favorecer el aprendizaje sistematico y continuo, asi como las disposiciones y

actitudes que normaran su vida.” (pag. 2)

La educacion basica esta descrita en la legislacion como un derecho y una
obligacion de los ciudadanos y comprende actualmente diez afios de
escolaridad distribuidos en tres niveles: uno de preescolar, seis de primaria y

tres de secundaria.

-58 -


http://www.secsonora.gob.mx/sec/modules/smartsection/category.php?categoryid=11
http://www.secsonora.gob.mx/sec/modules/smartsection/category.php?categoryid=11

2.1.7 ZOOLOGIA

http://www.estudiantesbiologia.com.ar/zoologia/

“La zoologia (del griego zoon, animal, y logos, tratado) es la ciencia que
tiene como objeto el estudio de los animales, su modo de vida, la manera en

que se interrelacionan y su evolucion.” (pag. 1)

La vasta diversidad de seres vivos que habita el planeta conviviendo con el
hombre comprende mas de 5 millones de especies conocidas. De ellas, un

millén y medio aproximadamente son especies animales

Los animales son organismos multicelulares heterotrofos, es decir que, a
diferencia de las plantas, se alimenta de otros organismos llamados
autotrofos, capaces de producir su alimento a partir de sustancias
inorganicas simples como el agua, el dioxido de carbono, el amoniaco. En
casi todos los animales, el alimento es ingerido y luego digerido en una

cavidad interna antes de ser utilizado.

La reproduccion de la mayoria de los animales es sexual y resulta de la
unién de células femeninas u 6vulos que no salen del organismo de la
hembra, y masculinas o espermatozoides, que cuentan con un flagelo que
les permite desplazarse. Al unirse estas dos células forman una célula huevo

o cigoto que al desarrollarse dara origen a un nuevo individuo.

Los animales propiamente dichos constituyen el Reino Metazoa, que
incluyen desde las esponjas (si, son animales) hasta los mamiferos. Los
grupos afines estan dentro de los Protozoos, protistas no pigmentados, con

algun tipo de movilidad.
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La Zoologia puede tener una parte general, que se dedica a la morfologia,
anatomia, histologia, embriologia, fisiologia, ecologia y etologia animal. La
parte especial se dedica a la clasificacion sistematica, a la distribucion
geografica (zoogeografia), a la paleontologia (zoopaleontologia), a la
filogenia, a la zoologia aplicada (zootecnia) y a los diferentes grupos de

animales especificamente.

2.2 POSICIONAMIENTO TEORICO PERSONAL

Segun los expertos James Craig y Bruce Barthon dicen que el disefio gréafico
es una profesion cuya actividad, es la accion de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos
sociales determinados. Esta es la actividad que posibilita comunicar
graficamente ideas, hechos y valores procesados y sintetizados en términos
de forma y comunicacion, factores sociales, culturales, econdmicos,

estéticos y tecnoldgicos.

El Disefio Grafico es fundamental en todas las profesiones ya que proyecta y
realiza comunicaciones visuales, ademas transmite mensajes especificos a
grupos sociales determinados ya puede ser por medio de pancartas,
carteles, vallas publicitarias, paginas web, afiches, hojas volantes, tripticos

etc.
En la actualidad el trabajo de los disefiadores graficos es asistido por

herramientas digitales y su capacidad de disefiar se alimenta de la practica y

la reflexion.
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2.3. GLOSARIO DE TERMINOS

Audio: Técnica relacionada con la reproduccién, grabacion y transmision del
sonido.

Dinamismo: Actividad, presteza, diligencia grandes.

Disefio: Concepcion original de un objeto u obra destinados a la produccion
en serie.

Efectos: Aquello que sigue por virtud de una causa.

Ensefianza: Actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion de 3
elementos, un profesor o docente, uno o varios alumnos o discentes y el
objeto de conocimiento.

Fibra: Vigor, energia y robustez.

Fotografia: Arte de fijar y reproducir por medio de reacciones quimicas, en
superficies convenientemente preparadas, las imagenes recogidas en el
fondo de una camara oscura.

Imagen: Figura, representacion, semejanza y apariencia de algo.

Laser: Dispositivo electronico que, basado en la emision inducida, amplifica
de manera extraordinaria un haz de luz monocromatico y coherente.
Multimedia: Serefiere a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples
medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar
informacion.

Neomoderno: Segunda oportunidad para la consecucion de la Modernidad.
Neoplasticismo: Despojar al arte de todo elemento accesorio en un intento
de ametrallar el cuadro y llegar a la esencia a través de un lenguaje plastico
objetivo.

Optica: Perteneciente o relativo a la vision.

Ortogonales: Que esta en angulo recto.

Persuasion: Aprehensién o juicio que se forma en virtud de un fundamento.
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Suprematismo: Es un movimiento artistico vanguardista de principios de
siglo XX, que se centr6 en las formas geométricas fundamentales.
Tipografia: Es el arte y técnica del manejo y seleccibn de tipos,
originalmente de plomo, para crear trabajos de impresion.

Video: Es la tecnologia de la captacion, grabacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision y reconstruccién por medios electronicos o
analégicos de una secuencia de imagenes que representan escenas en
movimiento.

Visual: Linea recta que se considera tirada desde el ojo del observador

hasta un objeto.

2.4. SUBPROBLEMAS.

- ¢Un diagnostico de los métodos de ensefianza de zoologia, ayuda a
mejorar estos procesos?
Este informe ayuda a mejorar estos procesos ya que se determino la

importancia de utilizar métodos ludicos para el aprendizaje.

- ¢Es necesario saber como se desarrolla un nuevo programa
multimedia?

Es muy necesario debido a que en la actualidad los tiempos estan

cambiando y exigen innovacion en conocimientos en cuanto a tecnologia se

refiere.

- ¢lLas técnicas de aprendizaje con el multimedia son activas,

participativas, interactivas?
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La multimedia es una técnica muy activa para los alumnos ya que permite
un contacto directo con el programa, llevando a cabo cada tarea que se

especifica en esta, siendo de una manera activa y participativa.
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CAPITULO IlI

3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPOS DE INVESTIGACION

Para la realizacion de la presente investigacion, se elabord el plan bajo

los diferentes criterios que a continuacion se detalla.

3.1.1 INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA

Se utilizé este tipo de investigacion ya que se recurrid a distintas fuentes
bibliograficas como libros, revistas y periédicas que fueron debidamente
analizados, interpretados y comentados, y se llego a las conclusiones,
necesarias y se planteo una metodologia para que los catedraticos

implementen nuevas técnicas de aprendizaje.

3.1.2 INVESTIGACION BASICA

Se uso esta investigacion por que se desarroll6 nuevas teorias en el campo
de la multimedia, que mejord el aprendizaje y aporto a la ciencia con una

nueva verdad.

3.1.3 INVESTIGACION DE CAMPO

Se empled este tipo de investigacion por que se aplicd en las escuelas
“‘Nuestra Sefiora De Fatima y San Juan Diego”. Lugares en los que
buscamos respuesta a los problemas y objetivos planteados, ademas se

aplicé nuevas técnicas en los lugares antes mencionados.
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3.1.4 PROYECTO FACTIBLE

Luego de obtener los resultados de la investigacion realizada a los
estudiantes de educacion basica de las escuelas “Nuestra Sefiora de Fatima
y San Juan Diego”, analizados las conclusiones y recomendaciones, se
desarroll6 una propuesta que permitié solucionar la falta de motivacion y el
escaso aprendizaje de los nifios en el campo de la zoologia. Estudiadas las
necesidades se elaboré una metodologia con los principales métodos para el
desarrollo del aspecto psicomotriz e intelectual de los alumnos, ofreciendo

soluciones en la ejecucion de dicho proceso con buenos resultados.

3.2 METODOS

El método es la manera de conducir el pensamiento a las acciones para

alcanzar un fin.

3.2.1 METODO INDUCTIVO

Se utilizé el método inductivo para el razonamiento que, partiendo de la falta
de métodos para el aprendizaje se llegdo a conocer las falencias de la
motivacion en los estudiantes. A través de las encuestas aplicadas a los
docentes y alumnos se analizaron las respuestas para con ello formular las

conclusiones y recomendaciones.

3.2.2 METODO DEDUCTIVO

Se aplicé el método deductivo para analizar la falta de métodos y materiales
que favorezcan al desarrollo ademas se analizé la falta de preparacion de

los docentes que conlleva a un trabajo académico no innovado.
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3.2.3 METODO ANALITICO

Se dispuso de este método ya que se analiz6 la solucion a cada uno de los
componentes cientificos del tema como el multimedia, el aprendizaje, y la

zoologia.

3.2.4. METODO CIENTIFICO

Conjunto de procedimientos l6gicos que se sigue en una investigacion y en

esta investigacion se utilizé para desarrollar los diferentes capitulos.

3.2.5. METODO SINTETICO

Una vez formulado el problema de investigacion este método ayudd a
analizar y descomponer el problema en sus elementos, que llevo a encontrar
los subproblemas o interrogantes, que fueron de base para la construccion

de los objetivos.

3.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.3.1. ENCUESTA

La encuesta es una técnica que al igual que la observacion y la entrevista se
destind a recopilar informacion; de ahi que no debemos ver a estas técnicas

como competidoras, sino mas bien como complementarias, que el

investigador combind en funcion del tipo de estudio que se propone realizar.
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3.4. POBLACION Y MUESTRA
El presente trabajo de investigacién se realizd con la extraccion de la
muestra de la siguiente poblacion: 137 estudiantes que se aproveché los

recursos técnicos, humanos y se financio.

CUADRO DE POBLACION

INSTITUCION PROFESORES ALUMNOS
San Juan Diego 3 84
Nuestra Sefiora de Fatima 3 124
TOTAL 6 208

CALCULO MUESTRAL
Escuela San Juan Diego

Escuela Nuestra Sefora de Fatima

Formula:
_ PQ.N
N T
K2 Q
n = Tamano de la muestra.

PQ = Varianza de la poblacion, valor constante =0.25

N = Poblacion.

(N-1) = Correccion geométrica, para muestras grandes mayores que 30
E = Margen de error estadisticamente aceptable.

0.02=2% (minimo)

0.3= 30% (maximo)

0.05= 5% (recomendado en educacion)

K= Coeficiente de correccién de error, valor constante=2
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208x%0.25
0.052 2
22

n=
208-1

+0.25

52
0,052
4

n=
207

+0.25

_ 52
n=
0.379375

n= 137,06
n= 137
FRACCION MUESTRAL

=n
ml—N.El

137
208

m;=0.658.84
m,;=55
mZZ%.Ez

Mol 124
208

m;=0.658.124
m»>=82

INSTITUCION

PROFESORES

ALUMNOS

FRACCION
MUESTRAL

San Juan Diego

84

55

Nuestra Sefiora de
Fatima

124

82

TOTAL

208

137
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CAPITULO IV

4.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Resultados de las encuestas realizadas a los alumnos y profesores de las

escuelas “San Juan Diego y Nuestra Sefora de Fatima “

Encuesta que se realizé para determinar la metodologia del aprendizaje de
la zoologia a los segundos afios de educacion basica de las escuelas
particulares San Juan Diego y Nuestra Sefiora de Fatima de la ciudad de

Ibarra, propuesta metodolégica multimedia.
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TABULACION DE ENCUESTAS APLICADAS A DOCENTES

1- ¢ Aplica métodos gréficos para la ensefianza de la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Siempre 1 17%
Casi siempre 3 50%
Rara vez 2 33%
nunca 0 0%
total 6 100%

Titulo del grafico

60%

50%
50%

40%
33%

30%

20%

10%
0%

0%

Siempre Casi siempre Rara vez nunca

Como se puede apreciar en la tabla, no se utiliza los métodos graficos para
el aprendizaje de la zoologia, posiblemente porque el docente no cuenta con
un buen material de apoyo y un lugar adecuado para la aplicacion de estos

nuevos programas educativos.
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2.- ¢ Cree usted qué a los nifios les gusta aprender jugando?

VARIABLE FRECUENCIA %
Siempre 4 66%
Casi siempre 1 17%
Rara vez 1 17%
nunca 0 0%
TOTAL 6 100%
Aprender jugando
70% 669
60% -
50% -
40% -
30% -
20% - 17% 17%
NN
0%
0% - : : : .
Siempre Casi siempre Rara vez nunca

Se valora en el cuadro estadistico que muchos profesores creen que a los
nifios les gusta aprender jugando, ya que es una manera mas facil de captar
las ideas y no se aburren y pierden el interés por aprender, al contrario

tendran méas animo e interés por asimilar los conocimientos del docente.

-71 -



3.- ¢ Utiliza el computador para la ensefianza de la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 17%
Rara vez 3 50%
nunca 2 33%
TOTAL 6 100%
Uso del computador
60%
50%
50%
40%
33%
30%
20% 17%
10%
0%
0% T T
Siempre Casi siempre Rara vez nunca

Como se estima en el grafico no se emplea mucho la computadora en la
ensefianza de la zoologia probablemente el docente no se encuentra muy
preparado para el manejo de dicho equipo, o no existe los suficientes

materiales relacionados con esta materia.
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4.- ; Conoce usted sobre los beneficios del multimedia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 2 33%
poco 3 50%
nada 1 17%
TOTAL 6 100%

Beneficios del multimedia

60%

50%

50%

40%

33%

30% -

20% -

10% -

0% -
Mucho poco nada

Evaluamos en la tabla que muy poco se conoce sobre los beneficios del
multimedia factiblemente porque no se investiga 0 no hay los recursos para
el manejo de este programa innovador que hoy en dia es una de las

herramientas indispensables para el aprendizaje.
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5.- ¢Cree usted qué el multimedia les ayuda a aprender mejor a los

estudiantes?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 4 67%
poco 2 33%
nada 0 0%
TOTAL 6 100%

Aprender con multimedia

80%

67%

70%
60% -

50% -

40% -

30% -

20% -
10% -

0%

0% -

Mucho poco nada

Se calcula en el grafico que el multimedia ayuda mucho para el mejor
aprendizaje de los estudiantes debidamente ya que es una manera mas
divertida, facil de entender y el nifio se sentira motivado y capaz de asimilar

toda la informacion.
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6.- ¢Le gustaria contar con un programa multimedia ladico para el

aprendizaje de la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 5 83%
poco 1 17%
nada 0 0%
TOTAL 6 100%

Programa Ludico

90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
0% -

17%

0%

Mucho poco nada

Se ve en el grafico que a muchos profesores les gustaria contar con un
programa multimedia para el aprendizaje de la zoologia ya que es un buen
método para pasar de lo tradicionalista y llevar a una educacion moderna ya

gue con los tiempos actuales la tecnologia avanza mas y mas.
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7.- ¢ Cree usted qué al utilizar un programa multimedia en la ensefianza de la

zoologia, los nifios tendran facilidad de aprendizaje?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 4 67%
poco 2 33%
nada 0 0%
TOTAL 6 100%

Facilidad de aprendizaje

80%

70% 67%

60% -

50% -

40% -

30% -

20% -

10% -
0%

0% -

Mucho poco nada

Se observa en la grafica que al utilizar un programa multimedia en la
enseflanza de la zoologia, los nifios tendran mucha mas facilidad de
aprendizaje y al maestro se le facilitara la manera de ensefiar logrando un

efecto positivo en los nifios.
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8.- ¢Cree usted qué el programa multimedia ayuda a los nifios a un mejor

reconocimiento sobre los animales domésticos?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 3 50%
poco 2 33%
nada 1 17%
TOTAL 6 100%

Mejor reconocimientos

100%
90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

89%

Mucho poco nada

Se observa en el cuadro estadistico que el programa multimedia es un
sistema muy didactico aplicable a los nifios, porque les incrementa el interés

por aprender de una manera diferente y divertida.
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9.- ¢Cree usted qué la asimilacion de conocimientos serd mas eficiente

cuando los nifios aprenden jugando?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 5 83%
poco 1 17%
nada 0 0%
TOTAL 6 100%

Asimilacion de conocimentos

90% 83%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
0% -

17%

0%

Mucho poco nada

Se puede apreciar en el grafico que la asimilacion de conocimientos sera
mucho mas eficiente cuando los nifios aprenden jugando, tal vez porque se
les hace mas facil y divertido captar los conocimientos, a través de las

imagenes la interpretacion sera mas eficiente.
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10.- ¢Cree usted qué al aplicar los nuevos métodos de ensefianza a los

nifnos, les facilitara la identificacién de los animales domésticos?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 4 66%
poco 1 17%
nada 1 17%
TOTAL 6 100%

Facilidad de identificar

70% 66

60% -

50% -

40% -

30% -

20% - 17% 17%

10% -

0% -
Mucho poco nada

Se ve en el cuadro estadistico que al aplicar el programa multimedia, se
facilitara la ensefianza sobre la zoologia, ya que aplicar un nuevo método
despierta la curiosidad y un interés por los nifios para aprender mas, asi ellos

se sentiran mas motivados.
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TABULACION DE ENCUESTAS APLICADAS A ALUMNOS

1.- ¢ Te gustaria aprender sobre que trata la zoologia a través del juego?

VARIABLE FRECUENCIA | %
Mucho 124 91%
poco 13 9%
nada 0 0%
TOTAL 137 100%

Aprender zoologia

100%
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

91%

9%

0%

Mucho poco nada

Se evalla en el grafico que les gustaria aprender acerca de la zoologia a
través del juego debidamente utilizado, ya que se puede captar mejor las

ideas y conocimientos de una manera divertida e innovadora.
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2.- ¢ Te gustaria aprender a manejar el computador?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 119 87%
poco 18 13%
nada 0 0%
TOTAL 137 100%

Manejar el computador

100%
90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

87%

0%

Mucho poco nada

Observamos en el cuadro grafico que se gustaria mucho aprender a manejar
el computador creiblemente la tecnologia estd muy avanzada y debe ser
utilizada desde corta edad, para que los nifios no tengan inconvenientes en
el manejo de la tecnologia.
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3.- ¢ Te gustaria conocer la historia de la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 103 75%
poco 34 25%
nada 0 0%
TOTAL 137 100%

Conocer los animales domésticos

80% 75%

70% -

60% -

50% -

40% -
30% -

20% -

10% -

0%

0% -
Mucho poco nada

Se estudia en el grafico que a la mayoria de estudiantes les gustaria conocer
la historia de la zoologia, practicamente es un tema de gran interés para el
conocimiento ya que estamos rodeados de una gran variedad de animales

domeésticos.
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4.- ¢ Te gustaria conocer como cuidar la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 108 79%
poco 25 18%
nada 4 3%
TOTAL 137 100%

Cuidar la zoologia

90%
80%
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
0% -

79%

18%

Mucho poco nada

Se da a conocer en el cuadro estadistico que les gustaria conocer mucho
como cuidar la zoologia aceptablemente ya que estamos rodeados de ella y
hay que aprender a mantenerla y no destruirla, una manera muy didactica es

la ensefianza a través del multimedia.
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5.- ¢ Te gustaria conocer cudl es la conducta de la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 85 62%
poco 36 26%
nada 16 12%
TOTAL 137 100%

Conducta de la zoologia

70%

62%

60% -

50% -

40% -

30% -

20% -
’ 12%

10% -

0% -
Mucho poco nada

Como podemos estimar en la gréfica se ve que a muchos les gustaria
conocer cual es la conducta de la zoologia aceptablemente porque asi se

podria tener un mejor conocimiento de ella.
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6.- ¢ Crees que la zoologia es un buen tema de estudio?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 103 75%
poco 27 20%
nada 7 5%
TOTAL 137 100%

Tema de estudio

80% 75%

70% -

60% -

50% -

40% -
30% -

20%

20% -

10% -

0% -
Mucho poco nada

Se demuestra en el gréfico que la zoologia es de mucho interés para el
estudio ya que a los nifios les gusta mucho ese tema y se debe impartir los
conocimientos adecuados para que ellos estén al tano de la realidad y logren
un entendimiento adecuado para la interpretacion de la zoologia.
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7.- ¢ Crees tu que es importante conocer acerca de la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 106 7%
poco 23 17
nada 8 6%
TOTAL 137 100%

Conocer la zoologia
1800% 17
1600%
1400%
1200%
1000%
800%
600%
400%
200% 77% %
0% - . .
Mucho poco nada

Se ve en la grafica que es de mucha importancia conocer acerca de la
zoologia, porgue a los nifios les agrada mucho lo que se refiere al tema de

los animales domésticos y asi lograran un mejor cuidado y trato a estos.
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8.- ¢Crees que la aplicacién del computador en el sistema ensefianza

aprendizaje es un método de facilidad para conocer sobre la zoologia?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 102 74%
Poco 30 22%
Nada 5 4%
TOTAL 137 100%

Aplicacion del computador

80% 74%

70% -

60% -

50% -

40% -

30% -

22%

20% -
10% -

0% -

Mucho poco nada

Se aprecia que la aplicacion del computador en el sistema ensefianza
aprendizaje es un método de mucha facilidad para conocer sobre la
zoologia, tal vez porgue para los nifios es mas facil captar las cosas a través

de una manera mas practica como es utilizando el computador.
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9.- ¢(Crees que aprender sobre zoologia jugando te ayudara a poner mas

interés sobre el tema?

VARIABLE FRECUENCIA %
Mucho 123 90%
Poco 11 8%
Nada 3 2%
TOTAL 137 100%

Juegos interesantes

100%
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

90%

8%

Mucho poco nada

Se estima que aprender sobre zoologia jugando es de mucha ayuda para
poner mas interés sobre el tema, porque a los nifios les gusta jugar y es una

manera innovadora de promover el estudio.
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10.- ¢Crees que al ensefarte jugando sobre la zoologia, aprenderas con

mayor facilidad?

VARIABLE FRECUENCIA %

Mucho 122 89%

Poco 18 13%

Nada 7 5%

TOTAL 137 100%
Ensenar jugando

100%
90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

89%

5%

Mucho poco nada

Se mira en el grafico que al ensefiar jugando sobre la zoologia, se aprende
con mucha mas facilidad posiblemente porque a través del juego se

interpreta de mejor manera lo impartido por los docentes.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Luego de efectuar el analisis de los resultados obtenidos en las preguntas
de las encuestas, se establece las siguientes conclusiones y a partir de ellas

manifestar las recomendaciones respectivas.

5.1. CONCLUSIONES

v En las escuelas se utiliza muy poco los métodos graficos para el
aprendizaje de la zoologia lo que conlleva que los estudiantes tengan
dificultad para aprender de una mejor manera los principios de la
asignatura.

v' Los maestros no emplean recursos informaticos en la ensefianza de la
zoologia por lo cual los nifilos no desarrollan habilidades para el
manejo de estos recursos que ensefian de una manera didactica al
aprender la zoologia.

v' En las escuelas conocen muy poco sobre los beneficios del
multimedia a la hora de ensefiar a los nifios debidamente por falta de
capacitacion a los maestros por lo cual se adopta un retraso en el
desarrollo de la educacion.

v La asimilacion de conocimientos es mucho mas eficiente cuando los
nifios aprenden jugando, pues dicha forma de aprender, desarrollar
muchas destrezas y mejores técnicas acordes a las exigencias de la
tecnologia actual.

v" Alos docentes les gustaria contar con un programa multimedia para la
educacion de la zoologia, por lo que se obtiene un mejor desarrollo y

avance en la educacion, ya que es una forma activa y dindmica que
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obtendra mejores resultados porque los nifios aprenden a cuidar y
proteger la fauna del entorno.
v Se hace necesario proponer una guia multimedia con métodos ludicos

que mejoren la metodologia de ensefianza de la zodloga.

5.2. RECOMENDACIONES

v A los maestros recomendamos utilizar métodos graficos para la
enseflanza de la zoologia, lo que hace que los nifios no tengan
dificultad para aprender, los principios basicos de esta de las Ciencias
Naturales.

v" A los docentes les recomendamos emplear recursos informaticos al
momento de ensefiar ya que es un medio didactico de gran utilidad
para los nifios a fin de que desarrollen destrezas, habilidades y
técnicas en el manejo de estos recursos.

v Recomendamos a los profesores preparar a los niflos para que
puedan manejar el programa multimedia, que les permita aprender
tanto en el aula como en los lugares que disponga de estos
programas.

v Recomendamos a las autoridades de las escuelas aplicar un
programa multimedia para un mejor aprendizaje de los nifios de una
manera ludica, divertida para lo cual toman interés por aprender. Dotar
de conocimientos sobre la zoologia a los nifios, mediante un programa
multimedia.

v A los docentes recomendamos dotar de conocimientos sobre la
zoologia a los nifios, mediante un programa multimedia que sera de
gran ayuda para el medio ambiente ya que los nifios aprenden a

cuidar y proteger la fauna del entorno.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 TITULO DE LA PROPUESTA

“SOFTAWARE MULTIMEDIA CON TECNICAS LUDICAS PARA EL
ESTUDIO DE LOS ANIMALES DOMESTICOS EN LOS SEGUNDOS ANOS
DE EDUCCION BASICA”

6.2 JUSTIFICACION.

Los programas multimedia de informacion son las mejores herramientas a la
hora de aprender con una gran cantidad de informacion que sera mas
confiable. En este orden, el programa propuesto es una herramienta
confiable para el manejo y manipulacion de los estudiantes.

El sistema propuesto en esta investigacion fue orientado a mejorar el
proceso de educacién de las Escuelas San Juan Diego y Nuestra Sefiora de
Fatima y permitio al estudiante realizar tareas de manera rapida, evitando

asi pérdida de tiempo.
Se incluyd este programa en las Escuela San Juan Diego y Nuestra Sefiora
de Fatima, respondiendo a la carencia de actualizacion en cuanto a

programas multimedia.

La mejor manera de aprender es a través del juego por eso el componente

principal de la guia fue el método ludico de ensefianza.
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El sistema Multimedia de Aprendizaje para las "Escuelas San Juan Diego y
Nuestra Sefiora de Fatima " permitio realizar la facilidad del aprendizaje y la
capacidad de retener informacion mediante los procesos recreativos
requeridos por los estudiantes, se asegura que sera de facil manejo, lo cual
ayuda al estudiante a un facil acceso a este programa con el fin de aprender.
Y por lo tanto, favoreci6 a la propia institucion con la calidad de sus

estudiantes.

El programa conté con un manual para el docente o persona encargada, el

cual permitid un manejo efectivo en el funcionamiento del mismo

FACTIBILIDAD

Para la investigacion se realizé una valoracion previa referente al actual
proceso de educacion llevada de forma actual, asi como de los
requerimientos necesarios para la ejecucion de la propuesta aqui presentada
y la factibilidad de la misma. La propuesta plantea la necesidad del desarrollo
de un sistema multimedia que lleve en forma activa el proceso de
ensefianza aprendizaje en las Escuelas San Juan Diego y Nuestra Sefiora
de Fatima, pasando de un proceso manual a uno totalmente computarizado,
a través de una aplicacion bajo el entorno del Sistema Multimedia,

desarrollando nuevas actividades en Macromedia Flash.

6.3 FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA

Esta propuesta fue creada para que el estudiante tenga la facilidad de
aprender los principios de la asignatura de Ciencia Naturales y que los
maestros utilicen recursos de enseflanza de manera didactica. Para

fortalecer las competencias y mejorar las técnicas acordes a la tecnologia
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actual, a la vez obtener un mejor desarrollo en la educacion ya que de forma
activa y dinamica se obtienen mejores resultados y los nifios aprender a

cuidar la fauna del entorno.

6.4. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.

Los objetivos propuestos para la propuesta son los siguientes:

6.4.1 OBJETIVO GENERAL.

Mejorar el aprendizaje mediante la aplicacion de un programa multimedia
donde se sistematice la informacion sobre la zo6loga de manera facil y

didactica.

6.5 UBICACION SECTORIAL Y FISICA.

El presente trabajo de grado se realizo en la ciudad de Ibarra en las Escuelas
“San Juan Diego y Nuestra Sefiora de Fatima” en los segundos anos de

educacion basica.

6.6 DESARROLLO DE LA PROPUESTA
Para poder utilizar el programa es necesario instalar el programa adobe

flash.

Instalacion de Adobe Flash
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Pagina de referencia http://www.adobe.com

FL A

© 2008 Adobe Systems Incorporated. All rights reserved.

Hacer doble click en el icono de flash de color gris

[“swr {8

ESCENA 1. LOS ANIMALES swf.
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ESCENA 2. Aparecera la pantalla de inicio escucha la voz para comenzar

ESCENAS. Hacer click en el sol para comenzar
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ESCENA 4. Aparecera el menu del programa con diferentes botones para las

aplicaciones.

Todos los derechos reservados 2011
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JUEGOS

°3

ESCENA 6. Juego de rompecabezas, arma como te indica la imagen

superior derecha.
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ESCENA 7. Juego de rompecabezas arma como te indica la imagen inferior

situada a la izquierda
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ESCENA 8. Juego de rompecabezas arma como te indica la imagen inferior

situada a la izquierda
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VIDEOS

ittp://www.youtube com/waichtveIN-pov2UkU

\
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- A \ ‘M '\ \
nwm.vmn«wn/wnm»-‘2-:\.:7»&15-( -rylnigd
\ - -
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ESCENA 11. Escucha y observa el video juguemos en el campo con los

animalitos.

You{T)

Broadcast Yourself™

Todos los videos que aparecen en este programa son de YouTube
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LOS SONIDOS DE LOS ANIMALES




ESCENA 15. Haz click en el pajarito para escuchar su sonido.

LA
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ESCENA 17. Haz click en el gallo para escuchar su sonido.

o)
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ESCENA 19. Haz click en el burrito para escuchar su sonido.

-106 -



ESCENA 21. Haz click en el perro para escuchar su sonido.
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VIDEO DE CUIDADOS

FOTOGRAFIAS
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ESCENA 24. Tomale una foto a tu animal favorito

ESCENA 25
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ESCENA 26

ESCENA 27
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ESCENA 28

ESCENA 29
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ESCENA 30

ESCENA 31
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ESCENA 32

ESCENA 33
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ESCENA 34

ESCENA 35
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ESCENA 36

ESCENA 37
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ESCENA 38

ESCENA 39
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ESCENA 40

ESCENA 41
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ESCENA 42

ESCENA 43
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ESCENA 44

ESCENA 45
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ESCENA 46

ESCENA 47
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CREDITOS

ESCENA 48. Al dar un click en crédito aparecen las iniciales de las
investigadora que elaboraron este programa y a la Institucion a la que
pertenecen. Se tiene el logo de la Universidad Técnica del Norte que
haciendo clic se conecta con la pagina web de la Universidad.

Para regresar al inicio damos click en el sol.

Carla Armas - Aracely Navarrete
todos los derechos reservados
Ibarra - Ecuador 2011
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6.6.1 LA IDEA:

GUIA MULTIMEDIA LUDICA INFORMATICA PARA EL APRENDIZAJE DE
LA ZOOLOGIA.

6.6.2 ANALISIS DE LAS NECESIDADES:

Uno de los grandes problemas que afectan a la educacion es la forma de
ensefiar de los docentes, no tienen meétodos didacticos e innovadores. No se
actualizan para el momento de impartir la educacion, y el trabajo académico
no esta sustentado con bases sdlidas las que afiancen la comprension de los
alumnos al momento de aprender, las mismas que de una u otra manera
propician continuar con los malos habitos de aprendizaje, fundamentados en

la avidez y superficialidad.

La iniciacion del nuevo mileno exige mayor conocimiento del estudiante y un
cambio oportuno de ensefianza. Esto implica algunas variaciones en los
métodos de aprendizaje para situaciones a futuro, por tal motivo se ha visto
la necesidad de crear una guia multimedia ladica que ayude a los
estudiantes a tener una nueva manera de aprender y tomar mas empefio por
el estudio de tal manera que le motive a tener mayor interés por su
formacion, de tal manera la guia multimedia sera una mejor forma de

aprender, por eso el componente principal es el juego.

Este documento marca pautas y ejes para la definicibn de una nueva forma
de ensefianza. Este se ha desarrollado bajo un sistema multimedia disefiado
para apoyar la enseflanza de los estudiantes. El sistema desarrollado tiene
por principal propdsito superar las dificultades en el aprendizaje de la

zoologia debido a la falta de motivacién que implica la inversion espacial.
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6.6.3 ANALIS DEL CONTENIDO.

Los conceptos y estudios actuales relativos a esta disciplina, ird incluido
imagenes, videos y animaciéon. Esta basado en juegos didacticos que

fundamenten y refuercen la informacion.

6.6.4 ANALISIS DEL MERCADO.

La guia multimedia fue aplicada a los segundos afios de educacion basica de
las Escuelas “San Juan Diego y Nuestra Senora de Fatima” de la Ciudad de
Ibarra. Se ha tomado en cuenta a los alumnos de los segundos afios de
basica ya que es la mejor etapa para empezar a captar conocimientos, es
una época en la cual a los nifilos les interesa descubrir nuevas cosas y
formas, a ellos les llama mucho la atencion las cosas divertidas y que tengan
variedad, para los nifios de estas edades aprender a través del juego es una
manera didactica y divertida ya que ayuda a estimular su cerebro. Que mejor
manera de motivarles a través de la guia multimedia que es de gran ayuda
innovadora, debidamente que los nifios vayan desarrollando nuevas
destrezas al momento de utilizar la computadora, logrando asi un paso mas

en la manipulacion de la nueva tecnologia.
6.6.5 ANALISIS DE LA TECNOLOGIA.
El equipo de herramientas basicas que se utiliza para desarrollar el programa

multimedia contiene uno o mas sistemas de desarrollo y varias aplicaciones

de edicion de textos, imagenes, sonidos y videos en movimiento.
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Los tiempos actuales exigen innovacion continua puesto que en la actualidad
la tecnologia pone en manos de los nifios instrumentos de aprendizaje como

la computadora.

6.6.6 ADOBE FLASH PROFESSIONAL.

Es el nombre o marca comercial oficial que recibe uno de los programas
mas populares de la casa Adobe, junto con sus programas hermanos Adobe
lllustrator y Adobe Photoshop y que se trata de una aplicacion de creacion y
manipulacion de graficos vectoriales con posibilidades de manejo de codigo
mediante el lenguaje Actionscript en forma de estudio de animacion que
trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la produccién y entrega de
contenido interactivo para las diferentes audiencias alrededor del mundo sin
importar la plataforma. Se usa en las diferentes animaciones publicitarias, de
reproduccion de videos (como ocurre en YouTube) y otros medios
interactivos que se presentan en casi todas las paginas web del mundo le
han dado la fama a éste programa dandoles el nombre de "animaciones

Flash" a los contenidos creados con éste.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y graficos rasterizados, sonido,
codigo de programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida
sb6lo estd disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash
Communication Server). En sentido estricto, Flash es el entorno de desarrollo
y Flash Player es el reproductor utilizado para visualizar los archivos
generados con Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las

animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player las reproduce.
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6.6.8 IDENTIDAD

Logo de la guia

El logo consta de letras con colores llamativos como es el amarillo, ya que es
el color mas intelectual y se asocia con la gran inteligencia, también
constituye el color de la emocion. Verde, da un gran equilibrio, porque esta
compuesto por colores de la emocién y del juicio (amarillo-azul). Se lo asocia
con la inteligencia, significa realidad, esperanza, razon, logica y juventud.
Las leras C y A simbolizan las iniciales de los nombres de las autoras. Una
burbuja de color Azul pues esta vinculado con la inteligencia y las emociones
es el color de los suefios y de lo maravilloso. Blanco, es el simbolo de lo
absoluto, de la unidad y la inocencia. Una mariposa y corazones de color
Rojo, simboliza accién, alegria, fuerza es el color del movimiento y vitalidad.

Un perro que representa a la zoologia.
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6.6.9 DIAGRAMA DE FLUJO

Se entiende que los diagramas de flujo representan una visién general del
ciclo del funcionamiento de las actividades, procesos y tareas que se
ejecutan dentro de un programa, y que brindan una gran ayuda al momento

de iniciarse en el proceso de codificacion.

6.6.9.1 DEFINICION DE DIAGRAMAS

Los diagramas de flujo son figuras geométricas o combinaciones para

representar el flujo del proceso de una actividad, programa, etc.

PROCESO
LINEA DE FLUJO
> ENTRAR
SALIR
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6.6.9.2 DIAGRAMA DE LA GUIA MULTIMEDIA

LOS
ANIMALES

l

MENU
PRINCIPAL

A 4

e | e,

LOS ANMALES JUEGOS CANCIONES SONIDOS VIDEOS FOTOS CREDITOS
DE LOS

ANIMALES

I

MENU
PRINCIPAL

=
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6.6.9.3 DIAGRAMA JUEGOS

LOS ANIMALES

;

MENU PRINCIPAL

'

JUEGOS

ROMPECABEZAS 1

ROMPECABEZAS 2

ROMPECABEZAS 3

'

'

MENU PRINCIPAL
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6.6.9.4 DIAGRAMA CANCIONES

LOS ANIMALES

'

MENU PRINCIPAL

'

CANCIONES

e N T,

CANCION 1

CANCION 2

CANCION 3

CANCION 4

S

MENU PRINCIPAL
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6.6.9.5 DIAGRAMA SONIDOS DE LOS ANIMALES

7

LOS ANIMALES

v

MENU PRINCIPAL

'

SONIDOS DE LOS ANIMALES

) 4

N

CHANCHO

PAJARITO

CABALLO GALLO VACA

ASNO

GATO

PERRO

OVEJA

-

<>

MENU PRINCIPAL
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6.6.9.6 DIAGRAMA VIDEO

LOS ANIMALES

'

MENU PRINCIPAL

v

VIDEO

'

<>

MENU PRINCIPAL
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6.6.9.7 DIAGRAMA FOTOS

PAJARITO

CHANCHO

GATO

LORO

PATO

GALLINA

CHANCHO

LOS ANIMALES

GALLINA

'

CABALLO

MENU PRINCIPAL

PATO

'

FOTOS

VACA

PATO

PEZ

PERRO

PERRO

GALLO

VACA

CABALLO

GATO

PERRO

CONEJO

TORTUGA

VACA

GATO
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6.6.9.8 DIAGRAMA CREDITOS

LOS ANIMALES

'

MENU PRINCIPAL
CREDITOS

'

<>

MENU
PRINCIPAL
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6.6.10 LOCUCION

ESCENA 1.

-Hola amiguitos.

- Haz clic en el sol para empezar a divertirnos.
ESCENA 2.

- Bienvenidos al mundo divertido de los animales domésticos.
ESCENA 6.

-Clic para juegos

- Clic para seguir adelante

- Clic para regresar a la pagina anterior

- Clic para regresar al menu

ESCENA 9.

-Clic para canciones.

- Clic para seguir adelante

- Clic para regresar al mend’

ESCENA 13.

- Los sonidos de los animales

- Clic para seguir adelante

- Clic para regresar a la pagina anterior

- Clic para regresar al menu

ESCENA 23.

- Clic para regresar al menda.

ESCENA 24.

-Haz clic en tu animal favorito para tomarle una foto.
- Clic para regresar al mendu.

ESCENA 48.

- Clic para créditos

- Clic para regresar al mendu.
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6.6.11 AUDIO

6.6.11.1 ALL STAR

Somebody want toll me
the word is gona road me
aA the shop studing

the shape.

she was looking kind of
dumb with the finger

and the dumb

with the shape of

an L on her forhead.

well the your star conming
and the you star coming
back to the rote as

it haven don’t growing
givine my selfe a de life
for know the jon comes as the
love comes da!

some wrong to do some

wrongtosee

6.6.11.2 QUIERO MOVER EL BOTE

Quiero mover el bote
quiero mover el bote
quiero mover el bote
le gusta MUEVE!
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Todas las nenas del mundo

su rey Julieta ya estaaqui

amo a todas las nenas

gue les gusta mover el cuerpo
cuando mueven el cuerpo

lo mueven lento y suave y sexy

gue linda estas

sinmagquillaje ni mas

belleza genuina

que aturde a los hombres

gue linda estas

sinmagquillaje ni mas

belleza genuina

gue aturde a los hombres!!!

nenalll

fisico genial espectacular

fisico perfecto

fisico estupendo sin rival

nenal!

fisico genial espectacular

fisico perfecto

fisico estupendo sin rival

mi nena dulce y linda ven

es tu movimiento suave como el mar
y nena ven con fuerte pasion

es tu movimiento suave como el mar
mi nena dulce y linda ven

es tu movimiento suave como el mar

mi nena dulce y linda ven
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es tu movimiento suave como el marnena!!!
Quiero mover el bote

guiero mover el bote

quiero mover el bote

les gusta MUEVE!

Quiero mover el bote

guiero mover el bote

quiero mover el bote

les gusta MUEVE!

6.6.11.3I'M A BELIEVER -EDDIE MURPHY

hen | saw her face

Now I'm a believer.

Not a trace

Of doubt in my mind.

I'min love

(uuuuu)

I'm a believer, | couldn't leave her
if I tried

Then | saw her face

Now I'm a believer.

Not a trace

Of doubt in my mind.

I'm in loo0000000000000VE
I'm a Believer

| Believe(9x)(rapido)

| Believe(5x)(pausado
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6.6.11.4 LOS POLLITOS

Los pollitos dicen,
pio, pio, pio,
cuando tienen hambre,
cuando tienen frio.
La gallina busca

el maiz y el trigo,

les da la comida

y les presta abrigo.
Bajo sus dos alas
se estan quietecitos,
y hasta el otro dia

duermen calentitos
6.6.11.5 EN LA GRANJA DEL TIO JUAN

En la granja del tio JUAN iaiayou
mil pollitos tiene ya iaiayou

con su pio pio aqui

pio pioalla

pio aqui pio alla

siempre con su pio pio

En la granja del tio Juaniaiayou
En la granja del tio JUAN iaiayou
muchas vacas tiene ahi iaiayou
con su mu mu aqui

mu mu alla

mu aqui mu alla

siempre con su mu mu
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pio pioaqui

pio pioalla

pio aqui pio alla

siempre con su pio pio

En la granja del Tio JUAN iaiayou
En la granja del Tio JUAN iaiayou
tiene patos por doquier iaiayou
con su cuackcuakaqui
cuackcuack alla

cuackaquicuakc alla

siempre con su cuackcuack

mu muaqui

mu mualla

mu aqui mu alla

siempre con su mu mu

pio pioaqui

pio pioalla

pio aqui pio alla

siempre con su pio pio

En la granja del Tio JUAN iaiayou
echele

En la granja del Tio Juan iaiayou
cochinitos hay también iaiayou
con su ofickofickaqui
ofickofickalla

ofickaquiofickalla

sieempre con su ofickofick
cuackcuakaqui

cuackcuack alla
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cuackaquicuakc alla
siempre con su cuackcuack
mu muaqui

mu mualla

mu aqui mu alla

siempre con su mu mu

pio pioaqui

pio pioalla

pio aqui pio alla

siempre con su pio pio

En la granja del Tio Juan iaiayou
En la granja del Tio Juan iaiayou
un perrito es guardianiaiayou
con su guauaaqui

guauaalla
guauaaquiguauaalla
siempre con su guauaguaua
ofickofickaqui

ofckofickalla
ofickaquiofickalla

sieempre con su ofickofick
cuackcuakaqui

cuackcuack alla
cuackaquicuakc alla
siempre con su cuackcuack
mu muaqui

mu mualla

mu aqui mu alla

siempre con su mu mu
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pio pioaqui

pio pioalla

pio aqui pio alla
siempre con su pio pio

En la granja del Tio Juan iaiayou

6.7 IMPACTOS

Este proyecto tiene mucho impacto social ya que tantos nifios y docentes
pueden acceder al sistema sin ningun inconveniente. Con este programa se
tiene la informacién necesaria para el proceso de ensefianza aprendizaje

mediante el multimedia.

En el ambito educativo, la aplicacion del multimedia se hizo de forma
organizada jerarquicamente, es decir se determiné el nivel educativo al que
se aplicé temas materiales que se tomé en cuenta para la elaboracion y

estructura de este programa.

En el impacto tecnolégico de la multimedia en la educacion se vio cuando el
alumno y el maestro encendieron su computadora, se quedaron observando

y analizando una practica que inicialmente fue disefiada para los alumnos.

6.8 DIFUSION

Los canales de distribuciébn que vamos a utilizar para acercarnos a los
usuarios finales de dicha guia multimedia va a ser por medio de los docentes
de las Escuelas “San Juan Diego y Nuestra Sefora de Fatima” asi
llegaremos a implementar esta técnica didactica de estudio a los alumnos de

las escuelas antes mencionadas.
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ENCUESTAS

ENCUESTAS DOCENTES

1.- ¢ Aplica métodos graficos para la ensefianza de la zoologia?

Siempre () casi siempre ( ) raravez ( ) nunca( )

2.- ¢ Cree usted que a los nifios les gusta aprender jugando?

siempre () casi siempre ( ) raravez ( ) nunca( )

3.- ¢ Utiliza el computador para la ensefianza de la zoologia?

siempre () casi siempre ( ) raravez () nunca ( )

4.- ; Conoce usted sobre los beneficios del multimedia?

Totalmente () parcialmente () poco ( ) nada ()

5.- ¢Cree usted que el multimedia les ayuda aprender mejor a los

estudiantes?

totalmente ( ) parcialmente () poco ( ) nada ()

6.- ¢Le gustaria contar con un programa multimedia lidico para el

aprendizaje de la zoologia?

mucho ( ) poco ( ) nada ( )
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ENCUESTA NINOS

1.- ¢ Te gustaria aprender sobre que trata la zoologia a través del juego?

mucho () poco ()

2.- ¢ Te gustaria aprender a manejar el computador?

mucho () poco ()

3.- ¢ Te gustaria conocer la historia de la zoologia?

mucho () poco ()

4.- ¢ Te gustaria conocer como cuidar la zoologia?

mucho () poco ()

5.- ¢ Te gustaria conocer cual es la conducta de la zoologia?

mucho () poco ()

6.- ¢ Crees que la zoologia es un buen tema de estudio?

mucho () poco ()
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ARBOL DE PROBLEMAS.

Mediocridad y Desorganizacién Mala

desercién en el trabajo. infraestructura y

estudiantil. poca motivacion.
El trabajo Pierden el Falta de Dificultad para
académico no interés por el empefio de los captar las ideas,
estd innovado aprendizaje estudiantes.

Falta de innovacidn de programas
multimedia en los segundos afios de
educacion basica de la escuela
particular San Juan Diego y Nuestra
Sefiora de Fatima

y RN
Falta de Falta de Falta de Bajo
preparacion de aplicacion de coordinacion rendimiento
los docentes. nuevos entre de los
métodos docentes. estudiantes
Falta de Falta de un espacio Falta de nuevas
programas adecuado con nuevos técnicas activas del
multimedia técnicas de multimedia para el
multimedia aprendizaje
comprensivo
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PORTADA DEL CD

CAJA DEL CD
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caso de reclamacién por parte de terceros.

Ibarra, al 30 dia del mes de Abril del 2012

EL AUTOR: ACEPTACION:

(Firma) .o (Firma) e,
Nombre: NAVARRETE QUISTIAL ARACELI LICETH Nombre: XIMENA VALLEJO
C.C.. 040176079-8 Cargo: JEFE DE BIBLIOTECA

Facultado por resolucidon de Consejo Universitario
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, NAVARRETE QUISTIAL ARACELI LICETH, con cédula de identidad Nro.
040176079-8 manifiesto mi voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los
derechos patrimoniales consagrados en la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador,
articulos 4, 5y 6, en calidad de autor (es) de la obra o trabajo de grado denominado:
“METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE DE LA ZOOLOGIA EN LOS SEGUNDOS
ANOS DE EDUCACION BASICA DE LAS ESCUELAS PARTICULARES “SAN
JUAN DIEGO” Y “NUESTRA SENORA DE FATIMA” DE LA CIUDAD DE
IBARRA. PROPUESTA METODOLOGICA MULTIMEDIA” que ha sido desarrollado
para optar por el titulo de: Licenciada en Disefio Gréfico., en la Universidad Técnica del
Norte, quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos
anteriormente. En mi condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes
citada. En concordancia suscribo este documento en el momento que hago entrega del
trabajo final en formato impreso y digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

(FIrma)..coece e
Nombre: NAVARRETE QUISTIAL ARACELI LICETH
Cédula: 040176079-8

lbarra, 30 del mes de abril del 2012
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

BIBLIOTECA UNIVERSITARIA

AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

4. IDENTIFICACION DE LA OBRA

La Universidad Técnica del Norte dentro del proyecto Repositorio Digital Institucional,

determind la necesidad de disponer de textos completos en formato digital con la finalidad

de apoyar los procesos de investigacion, docencia y extension de la Universidad.

Por medio del presente documento dejo sentada mi voluntad de participar en este

proyecto, para lo cual pongo a disposicién la siguiente informacion:

DATOS DE CONTACTO

CEDULA DE IDENTIDAD:

100287085-3

APELLIDOS Y NOMBRES:

ARMAS BENAVIDES CARLA PATRICIA

DIRECCION:

Ibarra- Los Ceibos

EMAIL:

abcp_1911@hotmail.com

TELEFONO FlJO:

06-2607-397 TELEFONO MOVIL: | 091495400

DATOS DE LA OBRA

TiTULO:

“METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE DE LA
ZOOLOGIA EN LOS SEGUNDOS ANOS DE
EDUCACION BASICA DE LAS ESCUELAS
PARTICULARES “SAN JUAN DIEGO” Y “NUESTRA
SENORA DE FATIMA” DE LA CIUDAD DE IBARRA.
PROPUESTA METODOLOGICA MULTIMEDIA”

AUTOR (ES):

ARMAS BENAVIDES CARLA PATRICIA

FECHA: AAAAMMDD

2012/30/04

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO
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PROGRAMA: I_/I PREGRADO 1 POSGRADO

TITULO POR EL QUE OPTA: | Licenciada en Disefio Gréafico.

ASESOR /DIRECTOR: Doctor Julio Alarcon

5. AUTORIZACION DE USO A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD

Yo, ARMAS BENAVIDES CARLA PATRICIA con cédula de identidad Nro.
100287085-3, en calidad de autor (es) y titular (es) de los derechos patrimoniales de la
obra o trabajo de grado descrito anteriormente, hago entrega del ejemplar respectivo en
formato digital y autorizo a la Universidad Técnica del Norte, la publicacion de la obra en el
Repositorio Digital Institucional y uso del archivo digital en la Biblioteca de la Universidad
con fines académicos, para ampliar la disponibilidad del material y como apoyo a la
educacidn, investigacidn y extensidn; en concordancia con la Ley de Educacién Superior
Articulo 143.

6. CONSTANCIAS

El autor (es) manifiesta (n) que la obra objeto de la presente autorizacion es original y se la
desarrolld, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que es
(son) el (los) titular (es) de los derechos patrimoniales, por lo que asume (n) la
responsabilidad sobre el contenido de la misma y saldra (n) en defensa de la Universidad en
caso de reclamacién por parte de terceros.

Ibarra, al 30 dia del mes de Abril del 2012

EL AUTOR: ACEPTACION:

(Firma) .o (Firma) .o
Nombre: ARMAS BENAVIDES CARLA PATRICIA Nombre: XIMENA VALLEJO
C.C.. 100287085-3 Cargo: JEFE DE BIBLIOTECA

Facultado por resolucidon de Consejo Universitario
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, ARMAS BENAVIDES CARLA PATRICIA, con cédula de identidad Nro.
100287085-3manifiesto mi voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los
derechos patrimoniales consagrados en la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador,
articulos 4, 5y 6, en calidad de autor (es) de la obra o trabajo de grado denominado:
“METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE DE LA ZOOLOGIA EN LOS SEGUNDOS
ANOS DE EDUCACION BASICA DE LAS ESCUELAS PARTICULARES “SAN
JUAN DIEGO” Y “NUESTRA SENORA DE FATIMA” DE LA CIUDAD DE
IBARRA. PROPUESTA METODOLOGICA MULTIMEDIA” que ha sido desarrollado
para optar por el titulo de: Licenciada en Disefio Gréfico, en la Universidad Técnica del
Norte, quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos
anteriormente. En mi condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes
citada. En concordancia suscribo este documento en el momento que hago entrega del
trabajo final en formato impreso y digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

(FIrma) veveeeeeeeceeere e

Nombre: ARMAS BENAVIDES CARLA PATRICIA
Cédula: 100287085-3

Ibarra, 30 del mes de Abril del 2012
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