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Introduccion

El espiritu humano, creativo por naturaleza, requiere de cultivarse y adquirir los medios
necesarios para manifestarse y crear cultura, siendo diversas las formas de expresion del
ser. La sociedad en todos los tiempos ha tenido en alta estima las capacidades de
expresion plastica en sus diferentes manifestaciones, ya sea en la pintura, escultura o
arquitectura en la antigliedad o en el disefio, montaje, video y ambientes de cdmputo en
la actualidad. El nivel medio superior y especificamente el bachillerato universitario tiene
como objetivo el desarrollo integral del estudiante para brindarle un horizonte cultural
amplio y la percepcidn estética es un componente importante de este objetivo.

En mi practica docente he encontrado que una cantidad importante de alumnos de
preparatoria presentan dificultades para comprender, aprender y, usar con seguridad y en
forma espontanea los elementos bdsicos de la expresidon grafica, esto debido a que
carecen o tienen deficiencias en las destrezas motrices y perceptuales relacionadas con el
dibujo o con las artes visuales como son, por ejemplo: capacidades instrumentales, la
coordinacion motriz fina, sentido de la proporcion, conocimiento del discurso visual,
cultura visual, motivacidn para crear o interpretar imagenes, capacidad de planificacién,
visualizacion, de creatividad y de innovacién. Por el contrario, les influyen malas
experiencias en sus intentos expresivos, ya sea por consideraciones propias o externas;
para estos alumnos, el dibujo o la expresion plastica les resultan dificiles, pues no se les ha
educado en un ambiente propicio a la expresion estética en general y a la grafica en
particular.

A estos alumnos les resulta dificil verse a si mismos, ya no como creadores, sino como
personas capaces de lograr una expresion plastica minimamente desarrollada y entendible
o interpretarla al menos, mas alld de la simple opinién de gusto o desagrado.

Es objetivo de la ensefanza del lenguaje visual en preparatoria que el alumno pueda
encontrar en la expresion grafica una herramienta de comunicacién en donde verter su
espiritu para constituirse, en primera instancia, como lector de la cultura gréfica,
pudiendo llegar a integrar este conocimiento en su vida cotidiana para enriquecer su goce
estético (Escuela Nacional Preparatoria, 1996).

Sin embargo, algunos de los alumnos encuentran dificultades de expresién plena y uso de
los elementos del lenguaje visual que se espera que utilicen, principalmente por el
insuficiente dominio de los elementos conceptuales que deben conocer y aplicar.

Otro elemento que no ayuda en la adquisicion de estos conocimientos de tipo simbdlico
es el método tradicional de ensefianza en el cual, a partir de practicas preestablecidas se
ensefan los fundamentos del lenguaje visual de forma aislada pero supuestamente
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progresiva, aunque generalmente no se logran integrar nunca y quedan como buenas
intenciones, donde los alumnos que ya poseen cierta disposicién destacan y los que no,
permanecen en el mismo estado, viéndose este resultado por los maestros como natural y
aceptandose como algo esperado.

Estos antecedentes pueden constituirse en obstaculo epistemolégico para el aprendizaje
del lenguaje visual, ya que el alumno tiene bajas expectativas de su rendimiento posible;
asimismo el maestro muchas veces considera que los alumnos que tienen cierto talento
despuntaran y los que carecen de este, serd suficiente con que entreguen las ldminas de
dibujo que generalmente se trabajan en esta materia y con ello basta para aprobar la
materia, es decir, no se espera que el alumno en general tenga un gran avance.

Con el interés de apoyar el desarrollo de las capacidades de expresion visual en los
alumnos del bachillerato universitario es que se ha desarrollado la Propuesta
computacional educativa para el aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual que
tiene por objetivo ofrecer una forma alternativa para la ensefianza de las bases del
lenguaje visual con un enfoque distinto al que se usa en el bachillerato universitario. Para
lograr este objetivo se parte de un enfoque didactico diferente al actualmente establecido
curricularmente, basado en el principio de ensefianza en espiral de Jerome Bruner (Cfr.
Posada, 1993, p. 52-54) por lo cual se disefid una estrategia didactica que establece la
necesidad de a) dar al alumno una vision general, no exhaustiva de los contenidos
esenciales del curso que estudiard mas detalladamente a lo largo del curso y de b)
materializar una herramienta que se constituya en el vértice para el repaso constante de
los contenidos; por ello se desarrollé el material interactivo Aprendizaje de los
fundamentos del lenguaje visual, que es un material educativo computarizado® que, en
conjunto con actividades grupales y de dibujo de laminas —que también se sugieren en
esta propuesta—, facilita el aprendizaje de dichos fundamentos.

Asi pues, este trabajo persigue generar un aprendizaje significativo y de largo plazo de los
elementos esenciales de la expresidn grafica y de su uso en la confeccién de mensajes
visuales. Especificamente la propuesta busca que el alumno logre conocer, comprender,
aprender y aplicar los elementos minimos e iniciales del lenguaje grafico basico para
generar o analizar mensajes visuales.

Con este trabajo se pretende superar la dificultad, que muchas veces se presenta, para el
aprendizaje conceptual de los elementos basicos del lenguaje grafico por medio de
entregar al alumno un material légico y con sentido para su vida cotidiana, que aborde los
contenidos a ensenar de lo general a lo particular y que vaya paulatinamente creando un

! Término usado por Galvis (1992) para referirse al software educativo con objetivos de aprendizaje a
alcanzar de forma verificable.



entramado donde los elementos individuales se integren en un conjunto de esquemas
creados por el alumno para expresar sus inquietudes espirituales.

Se espera contribuir a que el alumno pueda autorregular su aprendizaje, controlando el
ritmo, secuencia y profundidad de sus conductas y procesos de estudio; adquiriendo
primero lo mas simple, general y fundamental del contenido para que paulatinamente,
elabore esquemas mds complejos y especificos de forma progresiva, pudiendo volver si lo
desea, al punto de partida para enriquecer y ampliar el conjunto, esto se conoce como
aprendizaje en espiral (Posada, 1993).

Con el objeto de contribuir en la mejora cualitativa del aprendizaje del lenguaje visual, se
han seleccionado los elementos fundamentales del programa de Dibujo Il de la Escuela
Nacional Preparatoria (ENP) y que al mismo tiempo constituyen la esencia de todo el
lenguaje visual, estos son las concepciones relacionadas con el punto, la linea y el plano,
asi como el manejo esencial del color. No obstante, se presentan también algunos
elementos enriquecedores del bagaje cultural como antecedentes y consecuentes del
aprendizaje de los citados fundamentos, sirviendo respectivamente, como introduccion al
tema y como horizonte de desarrollo.

A continuacion se presenta la problematica, se delimita el problema de estudio, se definen
sus alcances y objetivos.

Planteamiento del problema

Dada la falta de significatividad de los contenidos de lenguaje visual para una buena parte
de alumnos del bachillerato universitario, se requiere crear una solucién alternativa al
método tradicional; al hacer una evaluacion bajo la dptica de la experiencia docente, se
encuentra que se basa en una ensefianza pasiva, donde el experto guia y determina el
objetivo a alcanzar establecido dogmaticamente y donde el alumno no se siente motivado
a buscar una experimentacion libre y creativa, que seria el fin de la expresidn estética en
general; dentro de la gama de posibilidades de solucidn se propone la creaciéon de una
estrategia con un enfoque pedagdgico alternativo que se apoye en un material didactico
computacional que permita estudiar y repasar los contenidos en secuencia o de manera
especifica, estableciendo parametros inequivocos que el alumno pueda seguir para
adquirir un dominio basico del lenguaje visual, que le proporcione situaciones de reflexién
y practica que relacionen los contenidos con los intereses generales de los alumnos
adolescentes.

El material educativo computarizado resultante de esta propuesta se espera que sea un
material didactico adecuado para que el alumno del bachillerato universitario conozca,



aprenda, reconozca y use los elementos basicos del lenguaje visual, que son: el punto, la
linea y el plano, abordando sus definiciones, usos, variantes y casos de aplicacion;
asimismo, el uso basico del color en cuanto a coherencia y significatividad.

Con el estudio de este material el alumno sera capaz de elaborar ldminas que integren los
conocimientos declarativos y procedimentales que transmite esta propuesta generando
mensajes formalmente correctos y con la seleccidon adecuada de los elementos basicos del
lenguaje visual adecuados a la funcion establecida para dichos mensajes.

Justificacion y necesidad de la propuesta

Es un hecho que se necesita de cierto tiempo para adquirir un manejo funcional de los
elementos esenciales del lenguaje visual, pero con el método tradicional esto no se
facilita, debido a que se programa la revisiéon de elementos relativamente sencillos a lo
largo de 8 meses efectivos de clase, se realizan ldaminas donde se emplean técnicas
llamativas, pero se observa en la generalidad de los trabajos que se aprenden como
rudimentos inconexos por planearse para su ensefanza aislada al cumplir con un plan de
estudios lineal, esto no favorece la integracion de un lenguaje minimo y por tanto la
reflexién sobre este. Desde mi experiencia, resulta mas gratificante que a partir de un
mensaje acorde a los intereses del alumno se planee la mejor forma de plasmarlo en una
superficie grafica recurriendo a un repertorio limitado de elementos de representacion,
para que el alumno decida cuales son mas convenientes para el mensaje; de esta forma la
utilizacion del lenguaje es funcional, dinamica, propicia la reflexién y se perfecciona con la
practica al convertirse en instrumento.

Tomando en cuenta la diferencia entre los contenidos, su especificidad y secuencia de
aprendizaje necesaria, pero a la vez la necesidad de conocer lo elemental de ellos de
manera conjunta, es que surge la necesidad de crear la Propuesta computacional
educativa para el aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual que llena este vacio
y permite al alumno aprender lo esencial del lenguaje visual de una manera légica y
significativa, logrando que desde el principio de sus acercamientos a esta forma de
expresion, disponga de un pequefo abanico de elementos simbdlicos para la creacién de
mensajes, asimismo puede reflexionar sobre ellos y reconocerlos en su contexto visual
cotidiano.

La computadora resulta ser un medio ideal para desarrollar esta propuesta pues permite
al alumno construir su conocimiento por medio de la interaccidon, permite el repaso, evita
horas de trabajo al alumno para ver el resultado de aplicacién de los elementos del
lenguaje visual y permite registrar su actividad y resultados de aprendizaje.



Caracteristicas de los usuarios

La propuesta se plantea para alumnos de cuarto aifio de preparatoria, que se encuentran
en el estadio de las operaciones formales —generalmente tienen entre 14 y 16 afios—
asimismo debido al proceso de seleccién, se tienen alumnos con un buen nivel de
habilidades cognitivas debido a que han obtenido al menos 90 aciertos de 128, lo que
equivale a 7 de calificacion, comparado con el promedio nacional de 60 aciertos que
equivale a 4.6.

Sin embargo, y a pesar de contar con buenas condiciones iniciales en cuanto a
capacidades de aprendizaje, estos alumnos no cuentan con antecedentes tedricos o
habilidades motrices desarrolladas en lo general; por lo que su estado de desarrollo en
cuanto a habilidades de expresioén visual es por lo regular bajo.

Atendiendo a estas caracteristicas, la propuesta espera superarlas mediante las siguientes
consideraciones:

Dado el bajo nivel de desarrollo y la necesidad de interesar y motivar genuinamente a los
alumnos y al mismo tiempo teniendo en cuenta su nivel de desarrollo en capacidades
metacognitivas para regular su actividad de aprendizaje, se aplicaran tanto la teoria del
aprendizaje por descubrimiento guiado de Jerome Bruner como la teoria cognitiva de
Ausubel, por postular que la forma mas eficiente de adquisicién del conocimiento para
este tipo de alumnos es el aprendizaje significativo por recepcidn; asimismo esta teoria
proporciona la guia para crear un material potencialmente significativo por tomar en
cuenta los antecedentes y caracteristicas del alumno; asi como la construccidén coherente,
|6gica y estructurada que debe tener el contenido acorde a lo que requieren los usuarios
por sus particularidades psicolédgicas; es decir se considera adecuado desarrollar la
propuesta dentro del marco general del constructivismo.

Objetivos de la propuesta

Objetivos generales:

Generar un aprendizaje significativo y de largo plazo de los elementos esenciales de la
expresion grafica y de su uso en la confeccidn de mensajes visuales. Especialmente la
propuesta busca que el alumno logre manejar el lenguaje grafico basico para generar o
analizar mensajes visuales.

Desarrollar la percepcidn visual y tactil, incrementar el interés hacia el arte y desarrollar la
creatividad.



Objetivos especificos

El alumno lograra:

construir el concepto de punto grafico, y reconocerlo como el elemento bdsico a
través del que se generan todos los demas elementos graficos.

Distinguir las formas en que el punto se agrupa y aprendera porque se percibe un
arreglo de puntos como zonas distintas que forman un todo organizado.
comprender como el punto le sirve para representar o hacer composiciones.
Construir el concepto de linea gréfica, aprenderd que el punto la genera y que el
largo es su caracteristica distintiva.

Reconocer los tipos de linea y aprendera que cada una sirve a distintos propdsitos
comunicativos.

Distinguir las caracteristicas comunicativas de la linea recta

Aprender que un arreglo de lineas puede representar figuras, formas, planos y
texturas

Aprender las diferentes alteraciones de trayectoria.

Construir el concepto de plano grafico, aprendera que la linea genera al plano vy
distinguird sus componentes.

Distinguir entre plano regular e irregular

Distinguir los planos basicos y sus planos derivados

Conocer las operaciones con planos (Efectos Espaciales en Interrelaciones de
Formas)

Apreciar el valor del color en la elaboracion de mensajes visuales

Aprender los principios de la teoria cromatica.

Reconocer que el color tiene efectos psicoldgicos.

Conocer algunos elementos mds avanzados y realizar algunos ejercicios de
refuerzo.

En lo que prosigue de la tesina encontraremos la siguiente estructura:

En el primer capitulo se establecen los supuestos tedricos tanto en el ambito disciplinar

como en el pedagégico; asimismo se caracteriza psicosocialmente al destinatario haciendo

énfasis en los vinculos con la expresidn plastica.

En el segundo capitulo se describe el uso de la propuesta educativa, la cual toma como eje

una aplicacién computacional interactiva que deriva en ejercicios que el alumno habra de

realizar en papel, dando como resultado un conocimiento coherente y légico de los



contenidos abordados asi como su aplicacidn bajo directrices definidas y que sin embargo
le dardn espacio para la expresién creativa.

Finalmente en el tercer capitulo se presenta un protocolo de investigacién que indica
como puede evaluarse la propuesta mediante el tratamiento de los datos que la
herramienta computacional permite registrar para comprobar el impacto que esta
propuesta tiene en el aprendizaje del alumno.
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Capitulo 1. Aprendizaje y lenguaje visual

En este capitulo se presenta el sustento tedrico que fundamenta la ensefianza de la
expresion grafica en el bachillerato, se acotan los contenidos a ensenar; se expone la
teoria pedagodgica considerada para vertebrar este proyecto; se define la estrategia de
desarrollo del material educativo computarizado y se caracteriza al destinatario
enfocando su relacién con la grafica.

Este proyecto tiene como origen la asignatura de Dibujo Il de la ENP y su respectivo
programa de estudio, el cual fue aprobado en 1996. Segun este documento, se parte de la
intencién de que el estudiante de bachillerato madure progresivamente su percepcién
visual, potenciando su capacidad de observacién, sensibilidad, inteligencia, imaginacion
creativa y expresioén individual con formas bidimensionales, sin que para ello requiera una
preparacion y destrezas previas en el dibujo figurativo o de imitacién (ENP, 1996).

Esta intencidn concuerda con los postulados del constructivismo; asimismo, estos me
parecen los mas pertinentes para ensefiar esta materia, por lo que este proyecto tiene
como fundamento al constructivismo, segun el cual, el aprendizaje del alumno es
producto de su actividad mental, por lo que esta propuesta busca promoverla.

A través de esta actividad se busca hacer consciente al alumno de la utilidad de la
reconstruccion de estos saberes culturales por la utilidad que revisten para su insercion en
el mundo de la cultura plastica, viendo a esta como producto intelectual susceptible de ser
planeado, plasmado, disfrutado y leido como un todo coherente y con un sentido
expresivo.

Se parte del supuesto de que, con el dibujo es posible conformar un sistema de ensefianza
y aprendizaje, si se consideran las experiencias que posibilitan el desarrollo de
habilidades, destrezas y habitos visuales.

Al tomar al enfoque constructivista como paradigma, esta propuesta busca despertar en
el alumno la motivacion intrinseca para cultivar la habilidad y/o sensibilidad, con la
conviccién de que puede transmitir mensajes intencionalmente y en forma coherente; es
decir, que el alumno puede adquirir los elementos suficientes para planear composiciones
graficas originales o adecuadas al mensaje que quiera transmitir.

La materia Dibujo Il, es congruente con las finalidades del bachillerato, ya que propicia en
el alumno:

e Adquirir una formacidn social y humanistica (artistica).
e Adquirir un lenguaje plastico-grafico.
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e Construir conocimientos significativos (creatividad).

e Relacionar distintas dreas del saber y el dibujo.

e Desarrollar sus facultades intelectuales, afectivas y fisicas.

e Desarrollar la atencién, percepcion, coordinaciéon y memoria visual.

e Adquirir sentido de responsabilidad, solidaridad, interaccién y didlogo.

Entonces, es necesario dotar al alumno de los conocimientos minimos indispensables a
tener en cuenta para la creacion o analisis de una composicion grafica de manera sencilla,
claray accesible.

El lenguaje visual

Los mensajes visuales tienen una historia tan larga como la misma humanidad y por tanto
son inherentes a ella; estos mensajes se originan y adecuan a las caracteristicas
fisiologicas y psicolégicas del hombre; estas proporcionan al emisor de los mensajes
visuales la garantia de cierta regularidad en las posibilidades de lograr una comunicacion
eficiente; no obstante la existencia de certezas y principios generales acerca de la
percepcién humana, es necesario mencionar que ésta se matiza con la cultura propia de
cada grupo humano.

El desarrollo alcanzado por la comunicacion visual ha sido vasto y diverso;, en el camino
que va desde la primigenia representacion figurativa (imitacion de la realidad) al
abstraccionismo (representacién de lo esencial subjetivo), ha tenido aceptacion entre la
comunidad de la disciplina la existencia de un lenguaje visual (analogia propuesta por
diversos autores Cfr. Dondis 1992; Kandinsky, 1998; Wong, 1995) que tiene un
vocabulario, reglas sintacticas y semanticas propias.

Tomando como referencia esta idea, es que en el bachillerato universitario se han
determinado los elementos minimos a enseiar de este lenguaje y que consideran los
fundamentos esenciales para un posterior desarrollo de las capacidades de expresién
visual hacia manifestaciones y elaboraciones mas complejas y ricas.

Estos contenidos minimos son el punto, la linea y el plano; ademas se incluye el elemento
gue enfatiza y refuerza su intencion: el color. Para estar en condiciones de analizar estos
elementos graficos haremos uso constante de tres variables o dimensiones que todas
contienen:

Forma: analisis mental del contorno de un elemento visual para asociarlo y
clasificarlo respecto a una figura geométrica u organica reconocible. Aunque en este
trabajo se usan formas geométricas regulares, la forma puede ser no reconocible
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con lo que se califica con vaguedades como irregular, in-forme u otra, esto también
es un intento de clasificacion psicoldgica.

Tamado: cualidad relativa que se desarrolla en el continuo pequefio-grande;
depende de la relacién proporcional con el campo grafico y con el contexto.

Color: cualidad de la materia de reflejar la luz en distintas formas, modifica la
percepcién de manera determinante.

. . . s 2
Las tres variables se conjugan para configurar a los elementos graficos.

El escenario donde trabajaremos y haremos concurrir todos los elementos que
abordaremos es el llamado campo grdfico, que es la superficie en que dibujamos y que
nos sirve para plasmar las ideas que queremos comunicar.

El punto

Sobre el punto habria que distinguir dos niveles de concrecion, en primer lugar el
conceptual, segun el cual concebimos al punto como un elemento que indica posicion y no
tiene ni largo ni ancho, pero ocupa un lugar preciso en el espacio. Es el principio y el fin de
una linea o el cruce de dos de ellas. Este primer nivel tiene que ver con la idea del punto
como resultado de la interaccidn entre fuerzas.

Por otro lado tenemos un nivel donde el punto es un componente de lo visual. Ahora
podemos hablar del punto grafico, que es la unidad mas simple, minima e irreductible de
comunicacion visual.

Para abordar el papel del punto en la comunicacién visual es conveniente plantear ¢Qué
podemos hacer con el punto? En primer lugar sirve para sefialar... a donde queremos que
se vea, que se dirija la atencion, indica un lugar de interés, etc. El punto tiene una fuerza
visual grande por si mismo pero también puede multiplicarse y configurar un arreglo con
alguna idea estructural.

Punto como forma. Cuando el punto se multiplica puede ser percibido como forma, esto
depende de su cantidad y la relacidn que guardan entre ellos en cuanto a diseminacién
(separacidon entre puntos) y analogia (caracteristicas que identifican y agrupan a los
puntos por su parecido). Asi pues la diseminaciéon de puntos se refiere a qué tan
concentrados o dispersos estan los puntos, mediante esta relacidn de opuestos continuos

2 . . . , . . ., ..
Existen diversas variables en los fendmenos visuales como la textura, escala, dimension, movimiento, tono
gue no son abordadas en este trabajo.
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se representan zonas obscuras o claras que pueden generar la ilusidon de volumen. Cuando
los puntos se alinean sugieren lineas

En cuanto a la relacion de analogia entre un conjunto de puntos, nuestro cerebro percibe
qgue al compartir caracteristicas los puntos deben pertenecer a un conjunto que se
considera como totalidad, este andlisis se realiza mediante la evaluacion de las variantes
visuales: forma, tamano y color; asi pues, los puntos de un conjunto pueden ser idénticos
cuando coinciden sus tres variantes, congruentes cuando tienen misma forma y tamafio y
semejantes cuando sélo comparten la misma forma.

La linea

Tedricamente, cuando el punto grafico se desplaza da origen a la linea. Como concepto la
linea no tiene espesor pues es la idea de la trayectoria que sigue el desplazamiento de un
punto, por lo que la linea sdlo tiene una dimension: el largo. Graficamente, se supone que
la linea es tan gruesa o delgada como lo sea el punto que la origina.

La trayectoria del punto puede ser de diversas formas, recta, curva, quebrada o irregular.
Cada linea puede asociarse con un significado psicoldgico:

e larecta es rapidez, decisidn, solidez...

e lacurva es flexible, amable, tranquila...

e |a quebrada transmite dinamismo, agresividad...
e lairregular se asocia con cambio, indecision...

En el caso de la linea recta, puede tener una posicién vertical, horizontal u oblicua. Cada
inclinacién tiene posibilidades expresivas distintas.

e La linea recta vertical sugiere equilibrio, fuerza, dignidad, poder, majestuosidad y
firmeza

e La linea recta horizontal sugiere calma, tranquilidad, quietud y estabilidad, se le
asocia con la linea del horizonte.

e La linea recta oblicua representa inestabilidad, caos, desequilibrio, accién,
movimiento.

Al igual que el punto la linea puede generar formas de manera muy interesante. En este
caso podemos generar figuras usando un arreglo de lineas como textura para rellenar una
figura.
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Otra posibilidad de generar formas es mediante un arreglo de lineas con caracteristicas
similares a las que se les aplican alteraciones en su trayectoria en cualquiera de las
siguientes posibilidades:

Alternancia: arreglo de lineas e intervalos (espacios) del mismo grosor que se
intercambian para dibujar una figura.

Desfase: arreglo de lineas con una desviacién lateral de la mitad de su grosor, con la que
se dibuja la figura.

Enfasis: en un arreglo de lineas se dibuja la figura por engrosamiento o adelgazamiento de
las mismas.

Bifurcacion: se genera una figura por la division en ramales de las lineas, es propio del
dibujo libre 0 a mano alzada.

El plano

Se obtiene cuando una linea cambia de direccién y regresa al punto de partida, al suceder
esto una parte del campo grafico queda encerrada y por ello se diferencia. Entonces el
plano queda constituido por un contorno o limite y un espacio interno; o por un perimetro
y un area.

El plano se extiende en dos dimensiones: alto y ancho. Para ayudar a distinguirlo nos
auxiliamos del color.

La forma del plano puede ser: regular, si los lados y dngulos son iguales o irregular si no lo
son. Hay tres planos bdsicos: el triangulo equildtero, el circulo y el cuadrado, son basicos
porque son los que se reconocen mas facilmente, en menos tiempo; es decir, son
pregnantes.

A partir de los planos basicos se pueden generar otros planos, que se conocen como
derivados. Para obtenerlos podemos deformarlos o seccionarlos y jugar con los
segmentos. La condicién es que no pierdan su parecido al plano origen.

Al dibujar dos o mdas planos estos interactian de distintas formas, que llamamos
operaciones o efectos espaciales en interrelaciones de formas:

e Superposicidn: cuando una figura impide la vision de la que esta atras

e Sustraccidn: parecida a la superposicidén, pero como resultado ahora al plano de
abajo le falta la parte correspondiente al plano de arriba

e Penetracion: se puede ver a través de la interseccién
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e Union: se unen los planos formando uno nuevo y mayor
e Interseccion: solo es visible el entrecruce o interseccién de los planos

El color

El color es un recurso esencial para lograr la comunicacién por su poder de atraer la
atencidn, pues estimula la visién y ayuda a distinguir los elementos visuales.

El color que observamos es un fendmeno producido por una fuente luminosa que al
chocar con los cuerpos produce determinado efecto fisico.

El color proviene de la luz. Newton descubrié que la luz blanca estd compuesta de 7
colores principales: rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, anil o indigo y violeta; que son
los colores que vemos en el arcoiris.

Los colores debido a las caracteristicas de su onda particular generan distintas reacciones
en la mente del perceptor, a esto se le conoce como “sensacion de color”.

Para comenzar el trabajo con el color elegimos partir de la teoria cromatica en la que a
partir de la mezcla de tres colores primarios: rojo, amarillo y azul, se generan nuevos
colores a partir de su mezcla, obteniendo los secundarios: naranja, verde y violeta; a su
vez de la mezcla de primarios y secundarios se obtienen los terciarios que son rojo-violeta,
azul-verde, verde-amarillo, amarillo-naranja y rojo-naranja. El esquema donde se
representan estas combinaciones se llama circulo cromatico.

En una composicion, el circulo cromatico guia sobre cédmo utilizar el color segun los
criterios comunicativos de nuestro mensaje, ayuda a jerarquizar. En general, uno de los
criterios que rigen el uso del color es, que es preferible que en la mayor area del campo
grafico se usen colores analogos; es decir parecidos o cercanos en el circulo cromatico;
esto para generar una sensacién de armonia y de orden. En tanto que el elemento mas
importante puede destacarse usando un color complementario, es decir un color opuesto
en el circulo cromatico, estas combinaciones generan el grado de contraste mas elevado y
por tanto el mayor destaque para el elemento que se quiere destacar.

Debemos ser conscientes de que el uso del color genera ambientes sensoriales y estos
connotan cualidades al mensaje debido a la sensacién de color; este fenédmeno puede
resumirse en la clasificacion conocida como temperatura de color; segun la cual, existen
colores calidos (rojo, amarillo, naranja y sus terciarios cercanos), frios (azul, verde, violeta
y sus terciarios cercanos) y neutros (los grises o colores que tienden al gris); el uso de
estas combinaciones debe apoyar el mensaje que se pretende transmitir.
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Horizonte de desarrollo

El aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual permite avanzar hacia posibilidades
comunicativas mas ricas e interesantes; en el interactivo Aprendizaje de los fundamentos
del lenguaje visual sdlo se muestran algunas, con el propdsito de motivar a estudiante al
conocer aplicaciones de los conocimientos que estd adquiriendo, los temas seleccionados
son:

Composiciones con puntos, lineas y planos: a través de una distribucidon ordenada de los
elementos gréficos se pueden lograr interesantes composiciones que no son dificiles de
generar y motivan la creatividad.

Tramas: con un arreglo de lineas se puede dividir el espacio en forma regular o irregular;
con caracter libre o geométrico, formando planos que con el uso del color pueden generar
la ilusién de interesantes arreglos semejantes a tejidos.

Redes ajedrezadas: manipulacién de la estructura de una red para dar ilusion de planos
gue retroceden o se adelantan.

Simetrias: a través de descubrir el orden interno en el plano y distinguir sus ejes se
pueden generar arreglos simétricos ya sea de espejo, traslacién, abatimiento, ampliacion
o rotacion.

Volumen virtual: es la representacion aparente de una forma tridimensional sobre un
espacio bidimensional usando planos lisos.

El constructivismo y el aprendizaje del lenguaje visual

La corriente psicoldgica constructivista prima actualmente en la educacién sobre las
concepciones empiristas o asociacionistas; sin embargo, se consideran constructivistas a
distintas posturas que, son tales por su énfasis en el papel relevante que le asignan a la
idea de que, el conocimiento no es una copia fiel de la realidad sino “un proceso dindmico
e interactivo a través del cual la informacién externa es interpretada y reinterpretada por
la mente que va construyendo progresivamente modelos explicativos cada vez mas
complejos y potentes” (Gomez y Coll, 1993, pag. 54).

Constructivismo psicogenético

Uno de los pilares del constructivismo es el paradigma psicogenético creado por Jean
Piaget y su Escuela de Ginebra que revitalizé el discurso educativo y ha sido base de
diversas propuestas educativas en México y el mundo.
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Entre sus principales aportes estan conceptos como:

e Entre sujeto y objeto hay una relacién dindmica, pues el sujeto interpreta
activamente la informacién de su entorno.

e El conocimiento se da por la integracién de informacién nueva acorde a una
informacidén preexistente, que se toma como base; es resultado de un proceso de
reestructuracion y reconstruccioén.

e El sujeto construye su propio conocimiento a través de una actividad mental, que
es generada por sus necesidades internas y acorde a su nivel de desarrollo
evolutivo (Gémez y Coll, 1993).

Jean Piaget, como bidlogo supuso que existe una relacién directa entre las formas de
organizacién organicas y las racionales que permiten el desarrollo de las funciones
psicoldgicas y la constitucidon del conocimiento. Todo su trabajo se enfoca en la
epistemologia, siendo sus preguntas de investigacion ¢qué es el conocimiento? y écomo
son posibles los distintos tipos de saber? buscando conocer el proceso ontogenético® para
tener una vision global; especificamente investigd cdmo se pasa de un estado de
conocimiento inferior a otro superior de mayor validez y cobmo se originan las categorias
basicas del pensamiento racional; buscando un modelo general que describiera
exahustivamente al sujeto epistémico abstracto (Hérnandez, 1998).

De sus prolificos 60 afios de investigacion nos interesa destacar para nuestros fines que
descubrié que el pensamiento racional es resultado de la adaptacién del cerebro humano
a la realidad, para lograrlo debe organizar sus actividades, experiencias, ideas,
razonamientos, etc. en estructuras de generalizaciones con un nucleo de significado
llamadas esquemas y, que estos esquemas pueden ser usados para operar sobre los
objetos, tanto por si mismos como por coordinacidn de sus estructuras. Asi pues tenemos
que, estas unidades de organizacion interna o esquemas se conforman como una
totalidad con leyes de composicion o transformaciéon que las organizan, diferencian e
integran en formas cada vez mas complejas generando una estructura de conocimiento.
Estas estructuras y esquemas son el marco asimilador interpretativo del sujeto epistémico
(Hérnandez, 1998).

*la ontogenia es la historia del cambio estructural de una unidad sin que ésta pierda su organizacion. Este
continuo cambio estructural se da en la unidad, en cada momento, o como un cambio desencadenado por
interacciones provenientes del medio donde se encuentre o como resultado de su dindmica interna
(Wikipedia, 2010).

18



En la interaccion con el medio es necesaria una adaptacion constante para ajustar al
organismo a los cambios ambientales que lo desequilibran o le ponen en conflicto;
entonces tenemos que la equilibracién es la tendencia natural a mantener estable Ila
relacién sujeto-objeto; esta supone que la accién es esencial para la supervivencia y para
el desarrollo de la cognicién.*

Otra importante aportaciéon de Piaget es su modelo de desarrollo psicogenético, que
postula que este se da en etapas con orden constante, caracterizadas por eldesarrollo de
estructuras y esquemas de pensamiento, que determinan el nivel de desarrollo alcanzado.
Al construirse una estructura nueva, ésta abarca a la precedente, quedando subordinada.
Piaget identifico tres etapas:

e FEtapa sensoriomotora: el nifio ejercita los reflejos y experimenta activamente,
coordina su medios, imita, empieza a conservar los objetos, comienza a diferenciar
entre ély los otros (Hérnandez, 1998).

e FEtapa de las operaciones concretas, que se divide en:

o Subetapa preoperatoria: se usan esquemas representacionales, se usan
significantes diferenciados como el lenguaje, el juego simbdlico y la imagen
mental. Se usan preconceptos. No logra comprender los procesos
operatorios ocurridos entre las transformaciones de un estado inicial y el
final. Se centra en la evidencia perceptual e intuitiva, se deja llevar por las
apariencias

o Subetapa de las operaciones concretas: desarrolla los esquemas
operatorios y el pensamiento reversible (comprende un proceso en ambos
sentidos) el pensamiento se vuelve mas potente y flexible, no limitado al
aqui y ahora, es multidimensional, es capaz de agrupar, usar conceptos,
supera las apariencias. Usa inferencias légicas y busca relaciones causales.
Su pensamiento es mucho mdas complejo, percibe mas que el aspecto de un
objeto y puede usar la ldgica, puede seguir los cambios, comienza el
pensamiento sistematico. También formula hipdtesis sobre el mundo que
le rodea, hace conjeturas y pone a pruebas sus ideas, pero esta capacidad
se limita a situaciones que ven o imaginan de modo concreto. El logro de
estas capacidades requiere de tiempo, experiencia y actividad constructiva.

e Etapa de las operaciones formales: en esta se da la doble reversibilidad y la légica
proposicional combinatoria, el pensamiento se vuelve mds abstracto, no se
necesita el referente de situaciones concretas, su pensamiento es hipotético-

* El proceso de adaptacion es fundamental para la teoria piagetiana y mas complejo de lo que se requiere
presentar en este trabajo, para un acercamiento mayor se sugiere consultar a Hernandez (1998); Palacios,
Marchesi y Coll (1999).
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deductivo, se puede experimentar de forma compleja, elaborar hipdtesis y
controlar las variables que la prueben o la refuten.’

Igualmente Piaget distingue tres tipos de conocimiento resultado de la interaccion con los
objetos fisicos y sociales: fisico, ldgico-matematico y social. El fisico proviene de lo
sensorial y se incorpora por abstraccion empirica. El légico-matematico no existe por si
mismo, sélo en el sujeto, proviene de la abstraccion reflexiva y de la coordinacién de
acciones. El social puede ser convencional cuando procede de los consensos sociales y no
convencional cuando depende de las nociones o representaciones del sujeto (Hérnandez,
1998).

El desarrollo del conocimiento espacial segiin la psicogenética

Segun Piaget, (citado por Hérnandez, 1998) desde la infancia temprana, existe una
inteligencia preverbal y concluyd que es posible una inteligencia practica basada en
percepciones o movimientos; estudio ampliamente sobre aspectos infralégicos como
tiempo, espacio, movimiento, velocidad, geometria, etc. Asimismo estudio las categorias
del pensamiento racional: operaciones concretas y formales, en especial las nociones
operatorias como numero, clasificacidon, seriacidén, conservacién de la masa, peso,
volumen, etc. De estos conocimientos tanto de tipo fisico como légico-matematico que
provienen, tanto de lo sensorial incorporado por abstraccion empirica en el primer tipo,
como de la abstraccién reflexiva y de la coordinacion de acciones el segundo, por no
existir por si mismo y hacerlo sélo en el sujeto, surge el estudio piagetiano del
conocimiento espacial, que es fundamental para los fines de esta tesina.

Segln Ochaita (1983) Piaget dedicé dos extensos volumenes al estudio del desarrollo del
conocimiento espacial. El primero de los libros, publicado en 1947 en colaboracién con
Inhelder y titulado La representacion del espacio en el nifio, se ocupa de conocer cdmo
surgen en el desarrollo ontogenético las relaciones espaciales topoldgicas, proyectivas y
euclidianas. En la segunda obra, llevada a cabo en 1948 por Piaget, Inhelder y Szeminska
con el titulo La geometria espontdnea en el nifio, se estudia la génesis de la geometria
euclidiana, esto es, cdmo surgen en el nifio la conservacién y la medicién de la longitud, la
superficie y el volumen.

5 . . . .
Mas adelante se abundard en esta etapa debido a que los usuarios de la propuesta corresponden a esta
etapa.
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De estas obras se desprenden tres principios de la teoria piagetiana del conocimiento
espacial:

1. En el marco tedrico piagetiano, el espacio no viene dado «a priori», no surge de la mera
percepcidén, sino que ha de irse elaborando poco a poco, jugando un papel decisivo la
actividad del sujeto. El conocimiento del espacio proviene al principio de la actividad
sensoriomotriz y, posteriormente, el espacio llegara a un nivel representativo, en donde la
actividad —real o imaginada— se ira flexibilizando, coordinando y haciendo reversibles las
imagenes espaciales para convertirlas en operaciones. Tal conocimiento constituye el
producto final de una larga y ardua construccién evolutiva que comienza con el
nacimiento y no termina hasta la adolescencia.

2. Se establecen tres tipos de relaciones espaciales: topoldgicas, proyectivas y euclidianas.

Las relaciones topoldgicas tienen en cuenta el espacio dentro de un objeto o figura
particular, y comprenden relaciones de proximidad, separacién, orden, cerramiento y
continuidad.

Por el contrario, los espacios proyectivo y euclidiano consideran los objetos y sus
representaciones, teniendo en cuenta las relaciones entre esos objetos de acuerdo con
sistemas proyectivos (espacio proyectivo), o de acuerdo con ejes coordenados (espacio
euclidiano o métrico).

Dentro de la teoria que nos ocupa, el desarrollo ontogenético de estas relaciones sigue un
orden inverso al desarrollo epistemoldgico, ya que el nifio elabora primero el espacio
topoldgico, tanto en el nivel de la accién como en el de la representacion. Las relaciones
proyectivas y euclidianas se desarrollan paralelamente, aunque el equilibrio de las
segundas se consigue mas tarde.

3. Como en el resto de los aspectos del desarrollo intelectual, también en lo referente al
conocimiento espacial nos encontramos con tres grandes periodos o estadios: periodo
sensoriomotor, periodo de las operaciones concretas (que se subdivide, a su vez, en un
subperiodo preoperativo y otro de operaciones concretas propiamente dichas), y periodo
de las operaciones formales.

Piaget ve al pensamiento racional como resultado de una organizaciéon estructurada de
maneras generalizadas que determinan el nivel de desarrollo intelectual. (Hérnandez, 1998).
Segun Ochaita (1983), el pensamiento interiorizado del espacio retoma lo experimentado
sensorialmente a nivel practico para elaborarlo a nivel representativo para llegar a realizar
operaciones espaciales totalmente separadas de la accién real, siendo el pensamiento
operacional formal capaz de considerar un universo total de posibilidades espaciales.
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De todo esto concluyen Piaget e Inhelder: “El espacio geométrico no es simplemente un
calco hecho sobre un espacio fisico desarrollado simultdneamente...” “La abstraccion de
la forma implica una reconstruccion completa del espacio fisico hecha sobre la base de las
propias acciones del sujeto y basada originalmente sobre un espacio sensoriomotor vy,
ultimamente, sobre uno mental o representacional determinados por la coordinacion de
esas acciones” (Ochaita, 1983, pag. 96).

En la relacién sujeto-objeto se da un conocimiento cada vez mayor a través de los
mecanismos reguladores alcanzando progresivamente niveles superiores de conocimiento
por un proceso activo de reconstruccién en que se logran equilibrios temporales en los
mecanismos de autorregulacién, que van haciendo a los conocimientos cada vez menos
generales y mas diferenciados (Hérnandez, 1998).

Otras ideas constructivistas

El constructivismo se nutre de distintos enfoques que, comparten la concepcion de lo
importante de la actividad del alumno y de la existencia de las estructuras de
conocimientos previos, como ya se menciond; estos trabajos han aportado concepciones
gue resultan utiles para esta propuesta.

Vigotsky ve al conocimiento como una construccion social contextualizada que se verifica
en acciones humanas como el lenguaje, enfatiza el trabajo cooperativo y la ensefianza
reciproca en pares (Diaz-Barriga y Hernandez, 2002).

La idea fundamental de su obra es que el desarrollo humano Unicamente puede ser
explicado en términos de interaccidon social, y este consiste en la interiorizacién de
instrumentos culturales como el lenguaje, que inicialmente no nos pertenecen, sino que
pertenecen al grupo humano en el cual nacemos. Estos productos culturales se trasmiten
a través de la interaccion social con el "Otro", que toma un papel preponderante en la
teoria de Vigotsky.

De las contribuciones de Vigotsky podemos destacar la interrelaciéon que establece entre
el desarrollo del lenguaje y el pensamiento. Reconoce la explicita y profunda
interconexién que existe entre el lenguaje oral y el desarrollo de los conceptos abstractos
y mentales. Propone que entre pensamiento y palabra hay una vinculacidén indisoluble, y
sefala que no es correcto tomarlos como elementos aislados. Si bien pensamiento y
lenguaje tienen raices genéticas diferentes, en un determinado momento del desarrollo
del individuo -hacia los dos afios de edad-, ambas lineas se entrecruzan para conformar
una nueva forma de comportamiento: el pensamiento verbal y el lenguaje racional.
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"El pensamiento verbal no es una forma innata, natural de la conducta pero esta
determinado por un proceso histérico-cultural y tiene propiedades especificas y leyes que
no pueden ser halladas en las formas naturales del pensamiento y la palabra" (Vigotsky,
1934).

Otro movimiento en el constructivismo es el “cognocitivista® del aprendizaje verbal
significativo” (Ausubel y Hanesian, 2000, pag. 10), encabezado por David Ausubel, quien
propuso el término de aprendizaje significativo. Este resulta particularmente importante
por ser pensado para el salén de clases.

Segun Ausubel hay dos dimensiones del aprendizaje escolar, la primera se refiere al modo
en que se adquiere el conocimiento (por recepcidon o por descubrimiento) y la segunda
estudia la forma en que el conocimiento es incorporado a la estructura de conocimientos
(de forma significativa o por repeticién). Estas dimensiones continuas se combinan entre
si de forma cotidiana en el aula (Diaz-Barriga y Hernandez, 2002).

En el pasado se generd mucha confusion al considerar axiomaticamente a todo el
aprendizaje por recepcion (es decir, basado en la ensefianza explicativa) como repeticion,
y a todo el aprendizaje por descubrimiento como significativo. En realidad, los dos tipos
de aprendizaje pueden ser significativos, 1. si el estudiante emplea una actitud de
aprendizaje significativo (una disposicién para relacionar de manera significativa el nuevo
material de aprendizaje con su estructura existente de conocimiento), y 2. si la tarea de
aprendizaje en si es potencialmente significativa (si consiste en si de un material
razonable o sensible y si puede relacionarse de manera sustancial y no arbitraria con la
estructura cognoscitiva del estudiante particular) (Ausubel y Hanesian, 2000, pag. 17).

Seria deseable que se busque que la mayor parte del aprendizaje sea significativo, es decir
gue se creen o amplien estructuras de conocimiento donde la nueva informacion se
relacione de forma sustantiva con las ideas previas de los estudiantes en forma integrada,
coherente, estable y con sentido. La atencién al conocimiento previo es esencial en este
enfoque, pues Ausubel dice que “si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un
solo principio, diria lo siguiente: el factor aislado mds importante que influencia el
aprendizaje es aquello que el aprendiz ya sabe. Averigliese esto y enséfiese de acuerdo a
ello” (Diaz-Barriga y Hernandez, 2002, p. 40).

Cuando se logra un aprendizaje significativo se dan cambios importantes en la estructura
de conocimientos y en los esquemas (abstracciones o generalizaciones de objetos, hechos
y conceptos, asi como de sus interrelaciones) que la integran. Los esquemas se organizan
jerarquicamente, de forma que los mas inclusivos o digamos “superiores” se denominan

6 -+ . . .. ..
Término que puede resultar equivalente al constructivismo que asume que el aprendizaje se produce a
partir de la experiencia, pero no es copia de ella, sino una representacion de la misma.
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supraordinados, en tanto que los mas especificos o menos inclusivos y que son
subsumidos se denominan subordinados.

El aprendizaje significativo y la construccién de significados, segun César Coll (citado por
Diaz-Barriga y Hernandez, 2002), involucran al alumno en su totalidad y requieren de la
experiencia en la que se conjuguen diversos factores como los conocimientos y otros que
pueden ser relacionales, motivacionales e incluso afectivos.

En el aprendizaje significativo se distinguen tres fases (Diaz-Barriga y Hernandez, 2002, p.
45),:

e |Inicial: la informacién se recibe como piezas aisladas en un contexto especifico, se
memoriza o interpreta con el conocimiento esquematico usando estrategias
analogas ya existentes en la estructura por experiencias previas, el conocimiento
es concreto.

e Intermedia: se va conociendo mas el material y se puede aplicar a otros contextos,
hay algo de reflexion, se pueden resolver problemas y el conocimiento se empieza
a abstraer.

e Terminal: Mayor integracion a la estructura, automatizacion y generalizacién.

Otro gran exponente del constructivismo es Jerome Bruner que, segun Posada (1993),
propone una teoria de la instruccidon que persigue usar los mejores medios para lo que se
guiere ensenar. Bruner coincide en mucho con Piaget, Vigotsky y Ausubel, ya sea que los
retome o reinterprete; por ejemplo coincide con Piaget en que el desarrollo se da en
etapas caracterizadas el desarrollo de sistemas cualitativamente diferentes para asimilar
informacién y representarla. Primero, en la etapa enactiva (psicomotriz en Piaget) es
necesaria la accién y manipulacidn; segundo, en la etapa icénica (preoperacional en
Piaget) se logra una representacion interna mediante imagenes pero muy ligadas a la
experiencia sensible y; tercero, etapa simbdlica (operacional formal en Piaget) en la que el
lenguaje es el mds importante instrumento de pensamiento, en esta se logra estructurar
jerdrquicamente conceptos y categorias y, manejar posibilidades alternativas.

Segun Bruner, la uniformidad o estandarizacién del aprendizaje no es posible ni deseable,
en cambio piensa que una persona que desarrolla sus capacidades al maximo actla
Optimamente segln su nivel; entonces la funcidon de la educacién es lograr que los
estudiantes usen al maximo sus facultades intelectuales. Es importante mencionar que
coincide con Vigotsky en que el aprendizaje promueve el desarrollo; es decir, la
apropiacién de la cultura modifica las légicas de pensamiento, promoviendo el uso de una
l6gica “descontextualizada” que se desarrolla en la escuela (Posada, 1993, p. 52).
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Segun Posada (1993), Bruner sostiene que, si se tiene en cuenta el nivel del que es capaz
un individuo y se desarrolla una estrategia adecuada en que se traduzca el contenido al
correspondiente sistema de asimilacidn y representacion de informacion (enactiva, iconica
o simbdlica); que lo motive y permita un aprendizaje significativo (retoma a Ausubel);
entonces, todo aprendizaje es posible.

La estrategia de Bruner es: comenzar con procedimientos activos e intuitivos, usando
después formas simbdlicas y conceptuales, presentadas primero de forma muy sencilla y
aumentando constantemente en complejidad y nivel de abstraccion, para ello se requiere
de un curriculum en espiral que retome constantemente y a niveles mas amplios los
nucleos basicos de cada contenido (Posada, 1993, p. 54).

Podemos encontrar la influencia de Bruner en tedricos mas contemporaneos como
Marchesi y Marti (1999, p. 69): “Un hecho tiene significado en tanto se puede interpretar
dentro de una red de conceptos y principios ... facilitar su recuerdo supone ofrecer
situaciones de practica .. se aprenderan hechos con mas facilidad cuanto mas
significativos sean los contextos en los que éstos aparezcan ... es bueno que esta practica
se distribuya en el tiempo, de manera que las actividades de ensefianza y aprendizaje
permitan volver al alumno sobre los hechos que se consideren bdsicos dentro de cada
asignatura, y a ser posible que le suponga utilizarlos en contextos distintos que
enriquezcan su significado y refuercen sus conexiones con otros conocimientos, con el fin
de favorecer el ‘repaso’ y evitar el olvido”.

Principios educativos constructivistas

Para Hernandez (1998), el paradigma psicogenético aporta a la conceptualizacidon de la
ensefanza la necesidad de una enseflanza activa, adecuada al nivel de desarrollo
alcanzado y en un contexto didactico favorable al alumno, teniendo el maestro que
planear actividades que aborden los contenidos curriculares a través de actividades auto
estructurantes donde se favorezca el didlogo, la cooperacion y el acuerdo, pero guiando al
alumno hacia el logro del conocimiento socialmente establecido.

El alumno se concibe como un sujeto con un determinado nivel de desarrollo y como
portador de una serie de construcciones sobre contenidos escolares; es decir, tiene cierta
competencia cognitiva que determina su accionar y actitud en el aula; esta informacién
debe tomarse como base para las decisiones del docente. El alumno debe tener
oportunidad de tomar sus propias decisiones y determinar cémo estructurar su
aprendizaje, pues esto hara mas posible que el aprendizaje se logre y que pueda durar
mas; por tanto, se debe alentar y motivar al alumno para que descubra o reconstruya el
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saber por sus propios medios, para este cometido puede ser muy enriquecedora y hasta
necesaria la confrontacién de ideas entre compafieros para generar conflictos socio
cognitivos y en conjunto encontrar nuevas y mejores soluciones (Hernandez, 1998).

Para Piaget, la educacion tiene como objetivo favorecer y potenciar el desarrollo general
del alumno, fomentando la autonomia cognitiva y moral. “Plantear que el alumno sea
activo y constructor (...) supone tratar de generar autonomia en el alumno para que
comprenda qué hace a la vez que se percate de sus dificultades y pueda pedir ayuda
pedagdgica” (Boggino, 2004, p. 48.)

Segun el constructivismo, la funcién del docente es apoyar el aprendizaje, ayudar a
aprender, guiar y graduar la adquisicion del conocimiento, proporcionar motivacion y
sobre todo, favorecer una creciente autonomia y autorregulacién; es decir, gestionar
gradualmente y en conjunto con el alumno su aprendizaje. Para lograr lo anterior, el
docente debe ser flexible, sensible a las caracteristicas especificas del grupo que atiende,
gustoso de observar, reflexivo y capaz de replantear constantemente su labor (Diaz-
Barriga y Hernandez, 2002).

El maestro deberia servir de puente entre el alumno y el conocimiento realizando la
contextualizacidn del saber especifico, es decir la transposicion didactica, debe ser capaz
de lograr que el saber a ensefar se convierta en saber ensefiado por su actividad
intencionada; debe respetar al alumno, darle oportunidad de auto estructurar su
aprendizaje y reducir sus obstdculos. Debe respetar los errores y estrategias de los
alumnos, no debe limitarse a dar la respuesta correcta. Finalmente el maestro tendria que
participar en la elaboraciéon de su plan y estrategia de trabajo usando su experiencia,
creatividad y practicas particulares eficientes. Concibe al aprendizaje en sentido amplio
como el desarrollo y en sentido estricto como aprendizaje de datos y de informaciones,
proponiendo que ambos estdn relacionados. Asimismo considera posible acelerar la
construccion de las nociones operatorias, proponiendo las experiencias mas adecuadas
para esto; por ejemplo las de tipo l6gico-matematicas como es el caso de esta propuesta.

Basado en un genuino y ético interés por el alumno, el docente promovera aprendizajes
significativos con base en una ayuda pedagdgica ajustada a las condiciones particulares
del grupo o del alumno (Diaz-Barriga y Hernandez, 2002).

El reto en la formacién del maestro es lograr ser un intelectual reflexivo con autonomia
intelectual, practicante de una profesidn no restringida a aplicar rutinas especificas, sino
por el contrario, practicar una cultura de creencias, lenguajes, actitudes y valores
dedicados a lograr un aprendizaje de calidad en el alumno en un dmbito profesional
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dindmico y competente, capaz de superar barreras y condicionamientos (Diaz-Barriga y
Hernandez, 2002).

En consonancia con Ausubel; Diaz Barriga y Herndndez (2002, p. 67) afirman que “La
motivacién es un estado interno que activa, dirige y mantiene la conducta”, a través de
esta se explica la persistencia de un comportamiento generalmente orientado al logro de
una meta; la motivacion induce a efectuar una accién. Para la vision cognitiva la
motivacién es un factor determinante que se caracteriza por la busqueda activa de
sentido respecto a lo que se hace; existen dos tipos de motivacion: la intrinseca y la
extrinseca.

La intrinseca es la tendencia natural a alcanzar los intereses personales y desplegar las
capacidades propias, asi pues, cuando una actividad sirve para este propdsito resulta
recompensante en si misma; por el contrario, la motivacion extrinseca se presenta cuando
la actividad no es fin sino un medio para conseguir algo distinto como una calificacién o la
evitacion de un castigo. Se busca que la motivacidon sea intrinseca aunque esto no es
siempre posible; por lo que es recomendable el uso de ambos tipos de manera
equilibrada.

De acuerdo con Diaz Barriga y Hernandez (2002), un factor que muchas veces juega en
contra de una adecuada motivacion es la autovaloracion del desempefio, pues
experiencias traumdaticas como haber sido avergonzado obstaculizan el aprendizaje por
aumentar el miedo al fracaso. Este elemento considero que apoya mi opinién de que la
mayor parte de los estudiantes no se sienten motivados para adentrarse en el lenguaje
visual debido a que no se consideran aptos para las tareas relacionadas con la
representacion visual.

Segun Diaz Barriga y Hérnandez (2002) para Weiner las representaciones mentales son
importantes factores de la motivacidén, observdandose que cuando se piensa que el
desempefio tiene causas internas y controlables se mejora el esfuerzo y la persistencia,
contrario a cuando se cree que el aprendizaje depende de causas externas e
incontrolables. Un ejemplo extremo de estas representaciones es la teoria del efecto
Pigmalidén, donde ademas de la auto representacion, el maestro presenta tratamientos
diferenciados a sus alumnos segun los encuadre en diferentes niveles de expectativas
sobre su desempefio, haciendo un tanto de lado a los que percibe con pocas expectativas,
cumpliendo asi fatalmente la profecia anunciada en la representaciéon del alumno. Es
importante tomar consciencia de que la motivacién del alumno esta asociada con los
mensajes del profesor sobre su desempeno dados via verbal y gestual.
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Diaz Barriga y Hernandez (2002) mencionan que para Woolfolk los alumnos que conciben
como externos los factores de aprendizaje y carecen de confianza en si mismos presentan
una desesperanza aprendida que tiene consecuencias negativas impredecibles por
presentar déficits motivacionales, cognoscitivos y afectivos, asi como ansiedad, depresion,
apatia y sentimiento de indefensién, lo que genera un circulo vicioso muy grave.

El maestro debe llevar a cabo conscientemente acciones que favorezcan la motivacién, es
conveniente tomar conciencia de la importancia de establecer adecuadas tareas de
aprendizaje y ofrecer retroalimentacidén constructiva sobre la ejecucion. El trabajo es
ocasion para experimentar que se es competente, autdnomo y que se ejerce control sobre
el entorno y la propia conducta. Esto pide del maestro sensibilidad a las motivaciones de
aprendizaje del alumno para promover su satisfaccion y su necesidad de mayor
autonomia.

El docente debe proporcionar al alumno motivos para interesarse en el aprendizaje,
dedicandole interés, deseo y esfuerzo. Para ello ensefia comportamientos (cdmo pensar y
actuar) y cédmo aplicarlos de manera voluntaria, provee tareas con significado y fin
determinado; es decir, establece una direccion y proporciona la guia necesaria.

Entonces la motivacion depende de las metas del alumno y su relacion con las del
maestro, la percepcidén propia y del maestro de la posibilidad de lograr una meta vy
dominio de los procesos necesarios para alcanzarla; ademas de los conocimientos e ideas
previas, el contexto y clima motivacional del aula.

Otro aspecto esencial para lograr un aprendizaje verdaderamente significativo es el
conocimiento y uso de las concepciones (esquemas, representaciones o ideas) de los
alumnos sobre los contenidos escolares como base de trabajo del docente. Segun Cubero
(1997) las concepciones de los alumnos vienen de su experiencia, de lo que escuchan,
platican y ven cotidianamente; sin embargo, en no pocas ocasiones este conocimiento no
coincide con el escolar, no obstante estas concepciones funcionan bien en su vida, se
relacionan con lo que conocen y con las caracteristicas y necesidades de su pensamiento,
les permiten explicar el mundo, por eso son muy estables y tienen coherencia, ademas
son compartidas en buen grado por sus compaferos de grupo con pequefios matices, esta
circunstancia que a veces hace que el alumno se resista a cuestionar estos esquemas,
también puede ser favorable al maestro, pues representa cierta uniformidad en el grupo
que facilita su labor al poder generalizar sus estrategias. Sin embargo, los conocimientos
previos tan bien establecidos hacen que el alumno los mezcle con el contenido nuevo,
generando una sintesis que muestra un aparente aprendizaje pero que es susceptible con
el tiempo a ceder a integrarse a lo anterior y generar el olvido.
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Resulta necesario inferir las concepciones de los alumnos a partir de sus expresiones, en
esta propuesta se usan cuestionarios para recoger informacion de los estudiantes usando
cuestionamientos cerrados y abiertos, los primeros de opciéon multiple y los segundos para
gue expresen sus razonamientos. Un cuestionario debe ser flexible y adecuado a los datos
gue pretende recoger, evitando predisponer una respuesta.

Otra forma de registrar los conocimientos previos es la entrevista; es decir, una
conversaciéon dirigida que nos muestra el razonamiento. Debe tener algun grado de
estructuracion no cerrada que puede acompanarse de material con preguntas o imagenes
gue pida argumentaciones al alumno. La entrevista puede ser adecuada para las fases pos
instruccionales de esta propuesta, donde se espera actividad del alumno. La entrevista se
debe estructurar con base en una previa exploracién para hacer un guién de ideas
generales a obtener, pero con cuidado de que el alumno no piense que es un examen
(Cubero, 1997).

Otro recurso para conocer las ideas previas es la observacion, que trata de registrar
sistematicamente lo que sucede espontaneamente en el aula durante el trabajo diario,
como preguntas, comentarios, actuaciones, etc. Se debe hacer inmediatamente o al
terminar el tiempo de trabajo para no olvidar lo acontecido.

“Conocer las hipdtesis que los alumnos se formulan y los niveles de conceptualizacién es
una condicién que facilita la ensefianza, en tanto permite evaluar e intervenir
pedagdgicamente con criterios precisos, pero de ellos no se desprende de qué manera
ensefiar. Es necesario plantear estrategias didacticas que posibiliten un aprendizaje
genuino”. (Boggino, 2004, Pag. 32).

Los conocimientos previos son valiosos porque “La experiencia es por si misma valiosa, no
necesita ponerse a prueba, no remite a nada fuera de si misma, no necesita confirmarse,
ni refutarse, ni evaluarse, ni controlarse, pues no tiene pretension de verdad. Su verdad es
su autenticidad misma” (Flérez, 2000, p. 38).

“La ensefianza de conceptos y principios supone partir de las ideas previas y teorias
implicitas de los alumnos ... y favorecer una reelaboracién y reconstruccién de estos
conocimientos en otros mas préximos al conocimiento cientifico” Marchesi y Marti, 1999,
p. 68.

La consideracién de los conocimientos previos tiene como objetivo procurar “que las
relaciones que establezca entre el propio conocimiento y el material que se le presenta
como objeto de estudio sean relevantes, no arbitrarias y culturalmente significativas para
gue el aprendizaje sea y significativo no sélo desde la perspectiva individual del alumno
sino que también tenga un valor social y cultural” (Boggino, 2004, p. 48.)
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En este sentido y sin caer en nuevas divisiones del objeto, Boggino (2004, p. 49) propone
realizar planteos didacticos basicos pero sobre todo diferenciando las peculiaridades del
objeto de conocimiento y las condiciones que éstos imponen en el proceso de
aprendizaje. Seguin Boggino (2004, p. 56) es necesario atender a la ldgica interna de los
contenidos y abordarlos segln la légica de aprendizaje del estudiante, esto permite
atender los aspectos singulares de cada uno, posibilitando que los alumnos establezcan el
mayor numero de relaciones posibles entre los contenidos nuevos y sus conocimientos
previos para que sus aprendizajes adquieran el mayor grado de significatividad posible.

Para Boggino (2004, p. 59) la idea mas potente del constructivismo es idea de relacién.
“Relacion entre conceptos, procedimientos, normas y valores; relacién entre areas;
relacién entre grados por medio de la continuidad de los aprendizajes; relacidon entre
contenidos curriculares y temas transversales. Relacién que implica organizar los
contenidos como una red (...) Aprender no supone, necesariamente, asimilar nuevos
conocimientos; la posibilidad de establecer una nueva relacién entre dos o mas conceptos
ya adquiridos implica la resignificacién de un conjunto de conocimientos entramados en
cada una de las redes que incluyen a aquellos dos conceptos. Implica ampliar la
significatividad de conocimientos previos por las nuevas relaciones establecidas que abren
nuevas vias de acceso y facilitan la comprension y la reequilibracién... La premisa
fundamental es relacionar y posibilitar la continuidad de los aprendizajes y no dividir y
separar lo diverso”.

Boggino (2004) habla de la globalizacion del aprendizaje y cdmo esta posibilita pensar el
conocimiento a partir de las relaciones, resignificaciones y reestructuraciones que los
alumnos realizan. Para él, el aprendizaje genuino es por definicion un aprendizaje
globalizado (p. 64.)

Segln Boggino (2004, p. 51) al conocer las concepciones del alumno y poner énfasis en las
relaciones y globalizacidn del conocimiento, se tiene un modo de planificar y organizar las
tareas que aligere la labor del docente y le permita atender a los alumnos de forma mas
individualizada, lo que requiere de disponer recursos curriculares y diddcticos de uso
auténomo por parte de los alumnos; el material educativo “Aprendizaje de los

|”

fundamentos del lenguaje visual” se adecua a esta necesidad planteada por Boggino.

En cuanto a estrategias de ensefianza se considera que deben promover la mejora de las
interpretaciones o reconstrucciones sobre los contenidos escolares, planteando
situaciones problematicas que favorezcan este cometido. Estas situaciones deben
movilizar las competencias cognitivas para generar mejores interpretaciones de las que ya
poseen los alumnos. Es importante que el alumno pueda cuestionarse, pues el
conocimiento siempre es la respuesta a una pregunta. La actividad de aprendizaje debe
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lograr un nivel de desequilibrio “éptimo” al nivel cognitivo del alumno para que sea
estimulante, pero posible de resolver. Se debe considerar proporcionar al alumno toda la
informacién necesaria para lograr la actividad reconstructiva. El profesor debe realizar
“intervenciones didacticas” sélo cuando se introduzcan los conceptos y las explicaciones
de nivel formal con la intencion de demostrar su potencialidad y validez cientifica y
formal. Estas intervenciones persiguen preguntar, cuestionar, contraargumentar, inducir,
sistematizar, informar, sugerir y proponer formas de trabajo (Diaz-Barriga y Hernandez,
2002).

“Las estrategias son los pensamientos y conductas que influyen en cdémo uno procesa
informacién, y las habilidades son procesos mentales inconscientes y automatizados”
(Gaskins y Elliot, 1999, p. 58).

Para Marchesi y Marti (1999, p. 71) no se trata de ensefiar simplemente a los alumnos a
organizar la informaciéon o recordarla eficazmente a través de determinados recursos
mnemotécnicos, sino de instruirles en la regulacion selectiva y controlada de estas
estrategias ... estos procedimientos de alto nivel cognitivo se configuran como una de las
prioridades claras del proceso de ensefianza y aprendizaje”.

“Los conceptos se desarrollan siempre en contextos de razonamiento y de solucion de
problemas... No hay que escoger entre un énfasis en contenido y un énfasis en
habilidades de pensamiento” (Resnick, 1989,’ p. 6. cit . por Flérez, 2000, p. 45).

Para Marchesi y Marti (1999, p. 68) La construccién de nuevos conceptos y principios sdlo
puede lograrse en base a un cambio conceptual gradual. En este puede haber
modificaciones de determinados conceptos dentro de una misma teoria y
progresivamente ir produciéndose una reorganizacion profunda (planteamiento que
coincide con el uso del curriculum en espiral), un cambio conceptual radical, que permita
el salto a una teoria con mayor poder explicativo. “El aprendizaje consiste en el proceso
de modificacidon de teorias para llegar a una nueva comprension”( Gaskins y Elliot, 1999, p.
51).

“Desde el paradigma de la complejidad vy, particularmente, desde un enfoque
constructivista, no pueden reducirse las estrategias didacticas a recursos técnico-
metodoldgicos, sino que deben ser comprendidas como todas las acciones que realiza el
docente con clara intencionalidad pedagdgica” (Boggino, 2004, p. 53).

Finalmente mencionamos que evaluar es muy necesario porque “aprender es un proceso
socialmente mediado de cambio que implica la construccién activa de sentido, usando
conocimientos de contenidos viejos y nuevos, asi como conocimientos acerca de cémo

7 Resnick, L.B. y Klopfer, L. E. (1989). Toward the thinking curriculum.
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aprender ... el cambio debe ser perdurable. Aprender, en consecuencia, es tanto un
proceso como un producto” (Gaskins y Elliot, 1999, p. 54).

Para Piaget, la evaluacién tiene por objeto saber cémo va progresando la reconstruccion
de los saberes culturales y que tanto se acercan al saber aceptado socialmente. Es un
elemento para que el alumno reflexione sobre su propio aprendizaje. También sirve para
valorar la eficacia de las estrategias didacticas (Diaz-Barriga y Hernandez, 2002).

Conformacioén del tratamiento educativo

para la ensefianza de la comunicacion visual

Para César Coll los contenidos de aprendizaje, segun Marchesi y Marti (1999), se clasifican
en tres tipos: conceptos, procedimientos y valores; cada uno requiere de diferentes
estrategias para ensefarlo y evaluarlo, siendo también necesario estructurarlo de manera
gue se facilite el aprendizaje. Las diferentes estrategias obedecen a su diferente
naturaleza en cuanto a las estrategias de procesamiento, activacion y control de los
esquemas de conocimiento.

Los contenidos conceptuales comprenden el aprendizaje de hechos (remite a objeto,
suceso, simbolo discreto o situacion, se puede interpretar en una red de conceptos y
principios), conceptos (designa conjuntos con caracteristicas comunes) y principios
(enunciados que describen cambios en un hecho o conjunto de hechos, atiende a
relaciones de causa y efecto, describe sus relaciones de covariacidn), son fruto de la
experiencia cientifica y cotidiana sobre el mundo fisico y social y son muy utiles por su alto
nivel de prediccion. Tienen la finalidad de que el alumno construya ideas y explicaciones
ciertas (comprobadas y consensuadas socialmente) sobre la realidad y que le permitan
interactuar con el medio con éxito. En su ensefianza es necesario partir de los
conocimientos previos o teorias personales implicitas e ir construyendo los nuevos
conceptos y principios de manera gradual. Su aprendizaje requiere de memorizacién de
informacién; esta se facilita si se establecen ambientes significativos y se tiene la
necesaria repeticién, esto debe tenerse en cuenta en la planeacién, asimismo debe
variarse el contexto para lograr la generalizacion; segin Marchesi y Marti (1999)
especificamente Pozo recomienda dos métodos: el conflicto cognitivo, que consiste en
enfrentar el conocimiento previo del alumno a experiencias o datos que lo contradigan,
ofreciendo también explicaciones y ayudas que lo encaminaran a abandonar su idea por
una teoria con mayor poder de explicacidn a partir de sus ideas previas, otro método es la
instruccion directa de modelos tedricos presentando directamente el modelo tedrico y el
significado concreto de los conceptos relevantes, en ambos se recomienda diversificar las
actividades, los contextos y proporcionar ejemplos suficientes. El uso de cada uno
depende de los contenidos y de la etapa educativa. La construccidn personal de conceptos
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requiere la reelaboracién de saberes culturales, el lenguaje y la simbolizacién, por lo tanto
es necesaria la actividad; principalmente resolucién de problemas y la verbalizacién, con
esta el profesor tiene oportunidad de cuestionar y guiar a través del debate para hacer
explicito y consciente el pensamiento y negociar con el alumno los nuevos significados. La
evaluacion de este conocimiento utiliza el recuerdo por reconocimiento, en la evaluacién
también se debe cuidar el contexto. Se valora mas la comprensién que definicion,
favorece la identificacién, la categorizacién, el uso de ejemplos, es decir, situaciones para
las que la memorizacidon no le sea suficiente para solucionar la tarea y se requiera la
reelaboracién de la informacion. La mejor actividad para evaluar la significatividad del
aprendizaje de un concepto es su aplicacién a la solucion de un problema.

Los contenidos procedimentales estudian acciones ordenadas orientadas a lograr una
meta, se trata de adquirir formas determinadas de actuar (destrezas) para aplicarlas a la
solucién de problemas y adquirir nuevos conocimientos. Los procedimientos van desde lo
manipulativo a la metacognicién (dominio de los procesos cognitivos para regularlos y
solucionar problemas) se relacionan con la idea de “aprender a hacer” y se orientan al
desarrollo de un pensamiento estratégico orientado al aprendizaje usando estrategias de
aprendizaje, que para Marchesi y Marti (1999), citando a Pozo, sirven para el repaso, la
organizacion y la elaboracion de informacion a través de técnicas concretas. Se hace la
distincidon entre técnica y estrategia, la primera es un procedimiento automatico y no
planificado, mientras que en la segunda hay una reflexiéon sobre lo adecuado que puede
resultar el procedimiento para la situacidn especifica realizando los ajustes necesarios,
asimismo refleja conocimiento de los procesos cognitivos y capacidad de autoregulacion;
es necesario dar espacio a la practica y fomentar la reflexién y verbalizacion del proceso,
aportando al alumno observaciones sobre los aspectos relevantes y los factores de éxito o
fracaso de la actividad. En etapas de mejor dominio el alumno debe ejecutar las acciones
dictadas verbalmente procurando ceder gradualmente el dominio al alumno, fomentando
su autoregulacion.

Una actitud es una tendencia a comportarse consistentemente ante determinadas
situaciones; en la ensefanza y aprendizaje de las actitudes es importante respetar los
siguientes principios explicitar las normas, criterios y decisiones de los profesores, otorgar
a los alumnos el poder de decidir, juzgar y actuar; valorar las conductas esperadas y
contrastar criterios y opiniones.

Los tipos de aprendizaje no son categorias excluyentes, simplemente son dimensiones que
se pueden enfatizar intencionalmente, planificarse y evaluarse de manera diversificada.

Un aspecto imprescindible al hablar de contenidos es su organizacidn y secuencia, pues su
estructuracién debe ser coherente y clara, procurando darles significatividad psicoldgica.
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Ausubel (citado por Marchesi y Marti, 1999) propone dos principios bdsicos de
organizacién, el primero es la necesidad de organizadores previos (conceptos unificadores
de la disciplina con gran capacidad explicativa y relacionados con otros elementos de la
disciplina) sirve de enganche entre los conocimientos previos y el nuevo conocimiento. El
segundo principio se refiere a la organizacién de los contenidos, que sera de lo mas
general e inclusivo a lo mas especifico, diferenciando entre ellos progresivamente y a la
vez reconciliando e integrando permanentemente.

Respecto a la eleccion de la plataforma computacional como medio para crear el material
educativo podemos decir que en la educacién es muy importante definir claramente los
objetivos de aprendizaje, pues dan claridad y rumbo al accionar docente, y en un material
educativo computacional son susceptibles de verificar objetivamente por la capacidad de
registrar y evaluar informacion conforme se pueden programar de manera flexible y util;
por tanto revisten fundamental importancia educativa porque permiten enfocar el trabajo
previendo de antemano los resultados que se quieren obtener (Cruz, 1986).

La definicion de objetivos educativos tiene tres niveles:

e Objetivos y fines generales de la educacion
e Objetivos definidos segun taxonomias
e Objetivos operacionales

Las taxonomias son un puente entre objetivos generales ambiguos y actividades concretas
de aprendizaje.

Segun la taxonomia de Bloom, que persigue clasificar el dominio cognoscitivo, el nivel de
conocimiento puede ser de:

Caracterizacion Ejemplos

Conocimiento de datos especificos Terminologia

Hechos especificos
Conocimiento de modos y medios para | Conocimientos, convenciones.

el tratamiento de datos especificos Tendencias y secuencias

Clasificaciones y categorias, metodologia
Conocimiento de los universales y las Principios y generalizaciones
abstracciones en un campo Teorias y estructuras
determinado
Comprensién Traduccidn, interpretacion y extrapolacion
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Aplicacion / analisis Analisis de los elementos

Relaciones y principios de organizacion
Sintesis Producciéon comun Unica

Plan o conjunto de operaciones

Derivacion del conjunto de relaciones
abstractas

Evaluacion Juicios, términos, evidencia interna.

Juicios en términos de criterios externos

La definiciéon de los objetivos operacionales consiste en determinar de lo que serd capaz
un alumno para demostrar su aprendizaje; sirven para facilitar la eleccion de experiencias
de aprendizaje y el paradigma de ensenanza; ademds para evaluar correctamente la
eficacia del sistema y el control del aprendizaje logrado. Dan claridad y ayudan a
programar una mejor ensefianza.

Los cognoscitivistas reconocen que los objetivos conductuales proporcionan una
estructura que ha permitido progresar a los sistemas educativos (cfr. Cruz, 1986, p. 79).8
Un principio muy importante para esta propuesta que sostienen estos tedricos es que el
alumno aprende mejor al tener primero una visidon de conjunto para continuar con el
analisis de las partes y observar como se relacionan (ldem, p. 77).

El uso de la herramienta computacional para crear un material educativo tiene como
objetivo la exploracion y uso de las potencialidades de las herramientas informaticas para
la ensefanza, por tanto la propuesta tiene que ver con la pregunta de cdmo se puede
enriquecer el ambiente de estudio con la computaciéon y cémo puede la computadora
apoyar los procesos educativos

Segun Galvis (1992) existen dos formas sistematicas de crear aprendizaje aplicables a la
ensefanza programada:

Algoritmica: consiste en resolver problemas bien definidos en su inicio, desarrollo y
término. El disefiador decide que ensefiar, diagnostica, establece cémo, hasta donde y con
gué nivel. No hay descubrimiento, se trata de asimilar.

Heuristica: el aprendizaje se da por discernimiento repentino a través de situaciones
experienciales y conjeturales por descubrimiento de aquello que interesa aprender;
favorece el desarrollo de capacidades de autogestion segln la psicologia cognitiva.

® Los tedricos cognoscitivistas que sostienen esta idea segun el texto son Pask, 1972; Pask y Scott, 1972; Mac
Donald-Ross, 1972.
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Los materiales educativos computacionales fomentan las capacidades de autogestion del
aprendizaje pues respetan los ritmos y tiempos de aprendizaje, permiten la repeticidn,
permiten la interaccion cinestésica, audible y visual retroalimentando al estudiante para
gue pueda mejorar su construccién de conocimiento de manera constante; buscan
transmitir experiencias y modelos acabados que el alumno debe construir por si mismo y
segun su propio modelo.

Segun Galvis (1992), un atractivo de la computadora para los alumnos es el poder de
pensar y hacer que algo suceda, poder que en la realidad no siempre se tiene.

De los distintos modelos de materiales educativos computarizados que presenta Galvis, se
retoman dos como modelo para esta propuesta:

Sistemas tutoriales. Se componen de cuatro fases:

e Introductoria: busca motivar, centrar la atencion, favorece la percepcion selectiva.

e QOrientacidn inicial: codificacién, almacenaje y retencion de lo aprendido.

e Aplicacidon: evocacion y transferencia de lo aprendido.

e Retroalimentacién: se muestra lo aprendido, se ofrece retroalimentacién y
refuerzo.

Un tutorial puede ser atil para promover el aprendizaje reproductivo y hasta el nivel de
aplicacién segun la taxonomia de Bloom (cfr. Cruz, 1986) y segun la de Gagné hasta
aplicacién de reglas (cfr. Galvis, 1992).

Tiene como inconveniente que no fomenta niveles de pensamiento altos, mas productivos
que reproductivos; estos se caracterizan por tener modelos de pensamiento propios y
necesitan de sistemas computarizados con retorno inmediato, posibilidad de ritmo y
secuencia propios. Hay que distinguir entre un tutorial y un tutorial inteligente con apoyo
experto.

Sistemas de ejercitacion y prdctica: Refuerzan la aplicacion y retroinformacion. Ayudan a
visualizar errores y analizar problemas, son programas que permiten la practica
sistematica y continua de una actividad, aplicando una y otra vez los conceptos o
conocimientos referentes a esta, para adquirir la destreza necesaria en el dominio y
manejo de la misma (Galvis, 1992).

Los sistemas de ejercitacidn son un subconjunto de los tutoriales; son programas de
computador que presentan un conjunto de preguntas y/o problemas iterativamente hasta
gue el aprendiz las responda o las resuelve con un determinado nivel de eficiencia. Son
sistemas que permiten llevar a cabo las dos fases finales del proceso de instruccidén y
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quizds las mas importantes en el caso de aprendizaje de habilidades: Aplicacién y
Retroinformacién.

Los contenidos del material computacional se presentan en “cuadros” que Cruz (1986)
define como la unidad minima de los materiales programados, se refiere a un segmento
de material que el alumno maneja una sola vez; tiene tres partes: la informacién que se
presenta, la respuesta solicitada y el conocimiento de resultados. Desde mi perspectiva,
en la planeacion de los cuadros se busca establecer un didlogo que retroalimente al
alumno.

El adolescente y la expresion grafica

Caracterizacion de la adolescencia

Segun Craig (2001) la adolescencia es un periodo originado en la modernidad, que varia
segun el contexto social, que en las sociedades desarrolladas es un periodo muy largo,
mientras que en las retrasadas puede ser muy corto, pasando de la nifiez directamente a
la plena adultez a través de un rito de iniciacion. Sin embargo, en general, las sociedades
reconocen la necesidad de un periodo de preparacién para la vida adulta, sélo que este
variara en extension segun la dificultad y complejidad de esta adaptacion, en sociedades
complejas que requieren de muchas habilidades para la vida adulta es necesario un
tiempo mayor.

Durante la adolescencia se da un periodo de cambios fisicos orientados a la madurez
reproductiva que se conoce como pubertad, sin embargo la madurez social necesaria para
transitar a la adultez suele ser mucho mas larga. La pubertad se caracteriza por un répido
crecimiento, un desarrollo de los drganos sexuales para la reproduccién, la aparicién de
rasgos sexuales secundarios especificos de cada sexo como vello, grasa, musculo, fuerza,
respectivamente, entre otros; el crecimiento origina cierta torpeza porque no es
uniforme; por el crecimiento presentan una gran hambre; asimismo les aparece acné y
cambian de olor (Craig, 2001). En general se acepta como normal el inicio de la pubertad
entre los ocho y los 14 afios en las nifas y entre los nueve y los 15 en los varones, con la
duracién de la pubertad ocurre lo mismo que con el momento de arranque: es muy
variable. En los casos mas rdpidos, todos los cambios puberales pueden terminar en sélo
dos afios, mientras que en otros de evolucion lenta, tardan 5 afios.

Como ya se menciond no existe uniformidad en el momento del cambio, pero los
individuos en los que se adelanta el cambio cuentan con ventajas sociales y atléticas;
mientras que en los que se retrasa origina desventajas en los mismos aspectos.
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La adolescencia constituye un despertar del interés hacia el sexo opuesto, el sexo
comienza a jugar un papel central en las relaciones; igualmente se define la identidad de
género, esto implica cambios en actitudes y conductas de acuerdo a los roles sociales y
concepciones del mundo, el cumplimiento o no de estos afectard la autoestima de manera
positiva o negativa. Comienza la busqueda de pareja debido a que existe la necesidad de
tener una alta actividad sexual, aunque esta depende de la posicién cultural, en las clases
bajas es mayor y en las altas un poco menor por tener otras expectativas e ideas mas
conservadoras (Craig, 2001).

En cuanto a cambios cognoscitivos, Craig (2001) sefiala la expansion de la capacidad de
pensamiento, el aumento de la consciencia, la imaginacion y la intuicién; esto permite una
acumulacién de conocimientos que enriquecen al adolescente y al mismo tiempo
aumentan sus problemas. Estas nuevas formas de pensamiento, mas complejas le dan al
pensamiento del adolescente mds autonomia y rigor.

Esta etapa se caracteriza por un mejor pensamiento abstractog, el mejoramiento
cualitativo de las habilidades operacionales y de la metacognicidn; asi como una creciente
capacidad de emitir juicios morales. Segun Palacios, Marchesi y Coll (1999), para Piaget la
adolescencia es el final del desarrollo cognoscitivo, se relaciona con la etapa del
pensamiento operacional formal que define como abstracta, especulativa e
independiente del ambiente y las circunstancias inmediatas; este pensamiento requiere
de la capacidad de formular, probar y evaluar hipétesis, requiere de manejar lo conocido y
verificable, pero ademas lo opuesto; es decir, tomar en cuenta todas las variables, las
presentes y las que no lo estan. Por lo tanto, aumenta la capacidad de planear y prever,
vislumbrar el futuro, detectar relaciones, reflexionar sobre el pensamiento, ir de la
posibilidad a la realidad y viceversa.

Segun Craig (2001) el pensamiento del adolescente presenta tres caracteristicas notables:
capacidad de combinar variables para solucionar un problema, proponer conjeturas del
efecto de una variable sobre las demds y la capacidad de combinar y separar variables en
forma hipotética deductiva.

Se acepta que no todos llegan a esta etapa y que ante situaciones de aprendizaje nuevas
se presentan retrocesos al razonamiento concreto; en su alcance intervienen factores
escolares, culturales y econémicos.

En los diversos autores existen sutiles diferencias en cuanto a la designacion del pensamiento

caracteristico de la adolescencia, para Palacios y otros (1999) las caracteristicas definidas por Piaget se
ajustan mas al pensamiento cientifico, en tanto que para Ausubel este pensamiento es un tramo del
desarrollo en el eje continuo de razonamiento concreto al abstracto. Pero basicamente coinciden en que en
la adolescencia se logra un desarrollo cognoscitivo muy parecido al de la vida adulta, sin que
necesariamente sea la cuspide.
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Segun Palacios, Marchesi y Coll (1999), otras caracteristicas del pensamiento operacional
formal son las relaciones entre lo real y lo posible, caracter hipotético deductivo y su
caracter proposicional. En el periodo de las operaciones formales, al contrario del
operacional concreto de la nifiez —en que la realidad estd subordinada a lo posible, lo
inmediato, lo concreto— la realidad se concibe como un subconjunto de lo posible, en un
problema concreto no sdlo se tienen presentes los datos reales, sino se tienen en cuenta
todas las situaciones y relaciones causales entre sus elementos; una vez analizadas las
posibilidades hipotéticas de forma logica se tratardn de contrastar experimentalmente
contra la realidad. Para Piaget esta habilidad cognitiva es la que mejor define al estadio y
se asocia con una capacidad de combinar todos los elementos del problema, de todas las
maneras posibles para determinar sus posibles relaciones causales. La comprobacién de
hipdtesis por experimentacion se puede llevar a cabo de varias formas.

Los mismos autores sefialan que la actividad comprobatoria requiere también de un
razonamiento deductivo que permita identificar cudles son las consecuencias de las
acciones realizadas sobre la realidad. No sélo se opera con hipdtesis que expliquen los
hechos presentados, sino que con el razonamiento deductivo se da valor a las hipdtesis,
especialmente mediante el esquema de control de variables, con el cual se varia un factor
mientras se mantienen constantes los demas. Esta habilidad es un aspecto basico de la
metodologia cientifica y del pensamiento cientifico o légico-abstracto.

En esta etapa el lenguaje tiene un papel primordial y es el medio idéneo para el
pensamiento hipotético-deductivo, que por tanto tiene un caracter proposicional.10 Las
hipdtesis y razonamientos son verbales igual que los resultados; las proposiciones son
afirmaciones sobre lo posible, son abstractas e hipotéticas, son independientes de la
realidad concreta. Se opera entonces con representaciones proposicionales de los objetos
y no se tendra que comprobar experimentalmente todas las acciones posibles, se pueden
sustituir todas o algunas por razonamientos expresados verbalmente, asi se reafirma que
el lenguaje desempefia un papel vital en el pensamiento formal.

Otra caracteristica que Piaget (citado por Palacios, Marchesi y Coll, 1999) considera
e . . . 11
distintiva del estadio de las operaciones formales es disponer de los esquemas
operacionales formales, estos incluyen la combinatoria, las proporciones o las

correlaciones.

% Enunciado sobre hechos interpretados que puede ser evaluado como vélido o no valido.

! Se entiende por esquema un proceso interno, organizado y no necesariamente consciente basado en la
informacion ya almacenada en la mente, se modifica paulatinamente por la experiencia, se anticipan los
aspectos significativos del ambiente, son flexibles e incorporan nueva informacién promovida por la
actividad intelectual. Es la unidad basica con que representamos el conocimiento.
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Palacios, Marchesi y Coll (1999) afirman que se ha comprobado que sdélo el 50% de los
adolescentes alcanzan las operaciones formales y algunos no consideran a este estadio
como la cima del funcionamiento intelectual y se ha encontrado ademas, que el contenido
tiene una influencia definitiva en la resolucién de problemas, el despliege de este
razonamiento depende del tema, de las expectativas, ideas previas y conocimientos sobre
el tema. Como producto de lo anterior es recomendable que la ensefianza contemple
darle al adolescente la posibilidad de combinar los elementos componentes del contenido
para que encuentre por si mismo las posibles relaciones causales.

La critica que hacen Palacios, Marchesi y Coll a Piaget, es que su planteamiento es muy
optimista respecto a las capacidades légicas de solucién de problemas y que no contempla
factores culturales, sociales y ambientales; cuestién que en la actualidad ha quedado claro
gue constituye un factor fundamental en el aprendizaje, pues el despliegue de las
capacidades formales depende de la familiaridad con el contenido, mas que con su
estructura ldgica contrario a lo que creia Piaget.

Segun la teoria del procesamiento de la informacion (Craig, 2001) el adolescente mejora
su metacogniciéon y por ello logra examinar y modificar de manera consciente su
pensamiento debido a su capacidad de formular estrategias y planear, entonces en la
adolescencia se logra un mejor empleo de los componentes individuales de
procesamiento de la informacidon (memoria, retencion y transferencia de la informacion);
se desarrollan estrategias mdas complejas que sirven para diversos tipos de problemas; se
tienen medios mas eficaces para adquirir y almacenar simbdlicamente informacién; se
cuenta con funciones ejecutivas de orden superior con las que se planea, decide y se tiene
flexibilidad para escoger estrategias sobre una base de “guiones” mas extensa.

Desde la medicidn de la inteligencia, hay tres indicadores mensurables: metacomponentes
(procesos de control usados para planear y tomar decisiones), componentes del
desempefio (proceso para resolver un problema, como p. e. seleccionar y recuperar
informacién de la memoria de largo plazo) y componentes de la adquisicion de
conocimientos (proceso que se utiliza para el aprendizaje de nueva informacion).

“Los metacomponentes son un mecanismo que permite crear estrategias y organizar los
otros tipos de componentes en procedimientos orientados a metas” (Craig, 2001), en la
adolescencia se posee mayor informacion (abundante y pertinente) y capacidad de
procesarla (inferencia para seleccién de guiones o esquemas adecuados), por lo tanto se
pueden resolver mas eficazmente los problemas.

Como ya se menciond, la tarea de aprendizaje puede favorecer o impedir el uso absoluto
del pensamiento formal; la familiaridad, los conocimientos previos y el ambiente cultural
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influyen determinantemente en el aprendizaje, por lo que se ha hecho necesario crear
didacticas especificas que tomen en cuenta las ideas previas y busquen promover el
cambio conceptual, es decir la coincidencia del aprendizaje construido con el saber
cientifico. Hay que tomar en cuenta la existencia de los obstdculos epistemoldgicos o
concepciones equivocadas, que violan los principios de la ciencia pero sirven al sujeto para
explicar el mundo porque funcionan desde su concepcion y por tanto son muy estables
(Palacios, Marchesi y Coll, 1999).

La profunda introspeccién del adolescente hace que sea algo egocentrista, pues a veces
no distingue las preocupaciones de otros y saca conclusiones precipitadas; su imaginacion
se concentra en si mismo. Se siente observado y vigilado (audiencia imaginaria), el
ensimismamiento lo hace pensar que sus emociones son unicas (fabula personal). Ademas
el adolescente se enfrenta ante la necesidad de juzgar su ambiente y decidir su destino
como adulto, posiblemente llegue a la etapa final del desarrollo moral de Kohlberg en la
gue su moral se base en un contrato social y en principios éticos personales (Craig, 2001).

El adolescente usa sus capacidades cognoscitivas para analizar a la sociedad y a su familia,
vislumbra su arribo a la adultez y reclama independencia y trato igualitario, por lo que se
negocian nuevas relaciones. En lo social va mas alla de sus experiencias, crea sus propias
creencias, conceptualiza escenarios y teorias mas complejas. Se analiza a si mismo en
busca de coherencia interna, modifica su comportamiento para ajustarlo a una imagen ya
sea individualizada o acorde a su grupo social (Craig, 2001).

En la adolescencia se dan cambios muy rapidos que pueden fascinarles u horrorizarles, los
adolescentes deben revisar su autoimagen para definirla y a veces lo hacen basados en los
estereotipos socialmente usados, esto los puede poner en conflicto por no encajar en
ellos, ocasionandoles posibles problemas y despertando en ellos el consumismo, su
reaccion dependerd en mucho de la actitud y orientacién de su ambiente familiar (Craig,
2001). Por su alto aumento de capacidad cognoscitiva son vulnerables al influjo de los
medios de comunicacién masiva que satisfacen su necesidad de estimulacién excesiva,
esto los hace estar expuestos a un gran numero de influencias nocivas.

Para Craig (2001), los adolescentes son un grupo marginal que estd al borde de la cultura
dominante; en esta época la adolescencia es un nicho cultural que les hace tener culturay
lenguaje propios, esto quizd como producto de la segregacion por edades que hace la
escuela, en que se interacciona casi exclusivamente con otros adolescentes; esta
separacion les priva de aprender de alguien mas experimentado; asi en vez de aprender
responsabilidades y autonomia, experimentan dependencia y esto los hace resistir y
manifestar rebeldia. Como fendmeno cultural, la adolescencia depende de la era, pero en
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general se involucran en el momento que viven porque son idealistas, al mismo tiempo
son muy vulnerables a las crisis locales y externas.

Segun Buil (2005) las nuevas generaciones padecen una crisis de valores que los hace
crecer con parametros diferentes a los tradicionales y convencionales; la celeridad del
cambio y la descomposicidn social que se manifiesta como desigualdad, cambio de la
estructura familiar, caos urbano, deterioro educacional, medios de comunicacién al
servicio de intereses privados y espurios, violencia en aumento, etcétera, son factores que
influyen en los jovenes llevandoles a inventar su identidad transitando por los caminos
mas disimbolos, lo que los hace posibles presas de la manipulacién politica e ideolégica
gue los hace caer en el consumismo y la depauperacién. Expresiones visuales como el
graffiti revelan la busqueda de identidad de los jévenes para expresarse ante un sistema
qgue les cierra las puertas que los margina hacia la subcultura donde encuentran valores
diferentes a los escolares y de las instituciones sociales.

Para Buil (2005), debido que la falta de valores y parametros satisfactorios para los
adolescentes se conjunta con la necesidad de construir una identidad, la pertenencia a un
grupo y lazos de afectividad, se da el fenémeno posmoderno®® de la tribalizacién que
busca la diferenciacion con los otros; este fendmeno genera gran diversidad contrario a
las tendencias uniformadoras de las instituciones del estado, como fendmeno cultural
observamos resultados hibridos y por tanto mutantes.

Segun Matus (2001) la juventud latinoamericana busca construir espacios de pertenencia
e identificacidn a partir del consumo cultural de ciertos bienes y simbolos asociados a un
tema determinado, transformacién de las relaciones sociales donde el sujeto sale de su
encapsulamiento y diluye el peso de la cadtica experiencia cotidiana por pertenecer a
diferentes microgrupos o “tribus”; en estos grupos el individuo en vez de tener una
funcién intercambiable tiene un rol personal, un papel y en vez de tener un contrato; la
relacion se rige por el afecto. Entonces las tribus urbanas son comunidades emocionales
para compartir emociones intensas, a veces efimeras y sujetas a la moda; es decir,
comparten una estética, actividades y actitudes que generan sensaciones fuertes y dan
sentido a la existencia; algo opuesto a la cotidianidad donde hay falta de contacto y
contagio emocional. Estos grupos oponen energia a la pasividad e hiperreceptividad del
individuo de la sociedad de masas; esta energia requiere de canales de expresion. Esta
nueva forma de sociabilidad busca alejarse de lo politico para adentrarse en el grupo,
busca mas el sentimiento que la racionalidad. El grupo se opone a la fragmentacién y

'2 para Buil (2005, p. 31) la época moderna se caracteriza por el ascenso de la burguesia al poder con la
consiguiente prevalencia de un programa politico a favor del capitalismo; en contraparte el posmodernismo
es una respuesta multiple, inconexa, cadtica, individualista y reaccionaria que cuestiona los resultados de la
modernidad asumiendo la creacion de proyectos colectivos diferentes o alternativos.
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divisién de lo global con espacios y momentos compartidos de interaccion fuerte pero no
continua para sentir pertenencia y proximidad espacial. La “tribu” no se refiere a una
clasificacidn taxonédmica como a un cierto ethos o forma de actuar y habitar el presente
donde se potencian las pulsiones gregarias y asociativas del joven para defender valores
especificos y compartir experiencias y rituales.

La buscada identidad requiere de relacionar el universo simbdlico (o mundo de vida), el
mundo social (o la experiencia cotidiana dentro de las relaciones sociales) y la subjetividad
(la experiencia individual). Entre mds correspondencia y coherencia exista entre estos tres
elementos, menos conflictiva es la construccion y consolidacion de la identidad cultural
(Buil, 2005, p. 75). Estos tres elementos confluyen para lograr verdadera cultura popular,
gue se contrapone al discurso oficial y crea su propio lenguaje.

Un grave problema para la genuina expresion popular es que los medios la toman,
deforman y refuncionalizan para buscar la unidad cultural y mediante la racionalidad
pragmatica®® transmutar todo en mercancia; la verdadera cultura popular se halla en
reductos aislados que tratan de alejarse de las influencias consumistas.

“Lo nacional se disuelve junto con las fronteras y la globalizacidon, va imponiendo
rapidamente sus nuevos moldes, y las culturas locales se ven inmediatamente afectadas”
(Buil, 2005, p. 83).

El caracter hibrido de la cultura juvenil en la actualidad deviene de lo disimbolo y a veces
contradictorio de sus distintas influencias culturales. Por un lado el sistema educativo
formal que mediante practicas cotidianas homogeneizadoras busca dar continuidad vy
vigencia a las condiciones sociales existentes; por otro lado, las empresas de
comunicacion masiva que difunden los productos culturales norteamericanos y que
disefan sus programaciones en funcion de intereses econémicos, politicos y de imagen
gue explotan las pasiones primarias en contextos sensacionalistas para competir con sus
similares al mas puro estilo neoliberal, por la captacién del mayor numero de publico
consumidor, especialmente la television proporciona contenidos digeridos y explicitos
disefiados para la inmediatez, evitando el trabajo de razonar; ademas tenemos la
permanente crisis social, que genera jévenes que crecen en un mundo cuya caracteristica
principal es la incertidumbre y la indeterminacién, donde la violencia irracional, la
irreflexion, la falta de valores, los antivalores y convicciones trasmitidas a las nuevas
generaciones en un entorno de crisis, depauperizacion y falta de democracia.

13 P . . . . . . .
Segun Buil es la racionalidad ligada a los procesos productivos, que adecua los medios a los fines, que se
presenta como cientifica y tecnoldgica pero que se convierte en irracional.
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Asi pues, tenemos que los adolescentes en la sociedad mexicana conjuntan unas serie de
factores inherentes a la época y al pais que los hacen un coctel de emociones, inquietudes
y problematicas que requieren de conformarse y expresarse para dar cauce a toda esta
energia, por tanto la educacion visual tiene un espacio y una misién en la formacién
integral del alumno adolescente.

Segun Buil (2005), la educacion visual de caracter posmoderno que requieren los
adolescentes, como toda la nueva formacion social tendria que convertir al individuo en
un ser social capaz de integrase a un colectivo que trate de darle nueva direccion a la
historia; que piense en la utopia como realidad imaginada originada en la generacién de
proyectos de construccion de otras formas de vida, este sujeto social requiere
capacidades criticas y analiticas para tener mayores posibilidades de transformar vy
emancipar su situacion. Ahi tenemos un objetivo para la educacidon posmoderna, generar
auténtica cultura popular en el sentido de actividades creadoras y transformadoras del ser
humano dentro de las que se encuentran sus formas de vida, sus maneras de sentir y de
explicar el mundo.

Matthews (2002) investiga el uso espontdaneo de los medios visuales, tratando de
encontrar las prioridades y problemas de nifios y adolescentes en la representacién visual
en el contexto del desarrollo del pensamiento representacional y expresivo en general;
por representacion entiende el sentido de emplear un objeto, una accion, una forma, un
proceso o evento para significar otra cosa distinta, que podria ser otro objeto o evento {(...)
significa la construccion activa y creativa del mundo empleando una amplia gama de
medios (p. 18) para él también es importante la estructura que puede asemejarse a
cualquier cosa del mundo y puede ser lo que expresa realmente, superando a la

Ill

semejanza pictérica. En tanto expresion es el “sentido de emplear una accién, un objeto,
una forma, un proceso o un evento para expresar, comunicar o simplemente liberar una
emocién, un sentimiento o un estado de animo” (p. 19); menciona que es necesario un
apoyo especial en el entorno interpersonal y social para que llegue a florecer plenamente

el pensamiento simbélico y representacional.

Matthews (Op. Cit.) confronta el supuesto que dibujar es, necesariamente, la
representacion inequivoca de objetos o situaciones, segun la cual la mayoria fracasaria, al
contrario, ve al dibujo como una manera de diferenciar las cosas del mundo, es la puerta
de entrada a la escritura, un espacio de experimentacion para la codificacion en dos
dimensiones de ideas, objetos, eventos o sonidos, es la elaboracion de un discurso, es un
espacio semidtico de articulacion de distintos sistemas; propone que la forma de una
representacion grafica se deriva de guiones subjetivos construidos internamente de forma
original; igualmente, que conforme avanza la edad se van formalizando las posibilidades y
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los limites de los distintos medios, en este proceso se deberia comprender la estructura
interna del sistema, sus posibilidades instrumentales y los procesos de pensamiento mas
adecuados para reflexionar sobre el dibujo. Este proceso de investigacién resulta muy
motivante para conocer el potencial transformativo y denotativo de las lineas; durante la
adolescencia con sus transformaciones radicales de identidad personal en la relacién de
individuo con el mundo, las posibilidades expresivas son un aliciente, por que el dibujo es
un vehiculo muy adecuado para la expresidn y plasmacion de los pensamientos vy
sentimientos; asimismo, en la adolescencia es cada vez mas posible reflexionar sobre los
procesos mentales propios. Supone en tanto Matthews que es muy posible que los
ambientes que no son propicios para el desarrollo plastico, tampoco lo sean para otras
areas del desarrollo intelectual; entonces, el empleo de medios visuales es un proceso
importante para controlar la vida.

Un interesante punto para la reflexion que propone Matthews (2002) es que la capacidad
para el dibujo se puede dafiar inculcando rutinas preescritas para realizar imagenes cursis,
como los ejercicios de unir puntos para llegar a un resultado predeterminado vy trivial;
igualmente los sistemas escolares que enfrentan el conflicto entre fomentar el desarrollo
y controlar la conducta y el pensamiento de las personas, generan juventudes cuyas
respuestas estéticas y uso de medios graficos es muy pobre, ademas de socavar la
capacidad para crear y mantener un pensamiento auténomo e independiente. Este tipo
de curriculos nacionales parte de la concepcién deficitaria de las capacidades graficas, en
la que el objetivo es usar de forma aceptable un modelo limitado de representacion, de lo
gue Matthews denomina “realismo ingenuo”. En cambio se esperaria que un maestro
pudiera valorar modos de representacién diferentes al modelo realista ingenuo, pero que
sean métodos poderosos y legitimos que formen una descripcidn convincente de la
realidad.

Finalmente apuntariamos que ser adolescente implica cambiar notablemente en muchos
aspectos de la vida para seguir rumbos que, muchas veces, son antes desconocidos, estos
cambios nos interesa ubicarlos en la realidad de la sociedad mexicana urbana e
interrelacionarlos con la expresion grafica para potenciar el resultado de la interaccién a
través del uso reflexivo de los fundamentos del lenguaje visual y de la apropiacién del
valor cultural de estos conocimientos culturales por la importancia que revisten para la
formacidon del adolescente. Especificamente de lo citado sobre el adolescente, se
aprovecho para el desarrollo de la propuesta el estadio de desarrollo del adolescente,
brindando la oportunidad para que el alumno pueda combinar los elementos
componentes del contenido y encontrar por si mismo las posibles relaciones causales del
resultado final, que debe vislumbrar desde la concepcién misma del proyecto de trabajo;
se aprovecha entonces su poder de metacognicion y con ello se busca que pueda
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examinar y modificar de manera consciente su pensamiento debido a su capacidad de
formular estrategias y planear. Se aprovechan también los factores culturales, sociales y
ambientales que en general comparten los adolescentes actuales por estar claro que
constituyen un factor fundamental en el aprendizaje, ya que el despliegue de las
capacidades formales depende de la familiaridad con el contenido, por ello las tareas de
aprendizaje se planearon para favorecer el uso absoluto del pensamiento formal;
sabedores de que los conocimientos previos y el ambiente cultural influyen
determinantemente en el aprendizaje, por lo que las situaciones didactica esperan
promover el cambio conceptual, es decir la coincidencia del aprendizaje construido con el
saber socialmente construido.
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Capitulo 2. Manual de sugerencias didacticas

La Propuesta Computacional Educativa para el Aprendizaje de los Fundamentos del
Lenguaje Visual constituye una opcidon de aprendizaje interactivo donde el alumno de
preparatoria encuentra una herramienta que le permite acercarse de forma légica y
significativa a los contenidos iniciales del lenguaje visual.

La propuesta se compone de a) un material educativo computarizado llamado
Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual, b) un manual de operacién vy
sugerencias didacticas y ¢) un protocolo de investigacion.

A través del material de cémputo, el alumno conocera el lenguaje visual desde una
perspectiva histérica para llegar a los fundamentos conceptuales de los componentes
principales: el punto, la linea, el plano y el color; asimismo se introducen algunos de los
contenidos que se estudian en posteriores etapas del curso, se plantea un panorama de
desarrollo y se dispone de un ejercicio de evaluacién para diagnosticar el avance y analizar
los resultados individuales o de grupo.

En este manual se exponen los objetivos del material programado y se sugieren al maestro
actividades previas y posteriores que persiguen que el alumno pueda aplicar los
conocimientos tedricos que le proporciona el interactivo, tanto en la discusion y analisis
de ellos en clase como en la elaboracién de laminas donde comuniquen ideas
previamente determinadas, para ello se sugieren actividades que se consideran muy
importantes para el logro del aprendizaje planteado.

Especificamente esta propuesta busca lograr que los conocimientos cotidianos que el
alumno ha construido a través de la percepcidén de su espacio vital, puedan ordenarse y
enfocarse a un modo mas abstracto y general, buscando un cambio conceptual que le
permita operar con estos esquemas y utilizarlos para elaborar o analizar mensajes
visuales; por ello, el material plantea situaciones cotidianas y de facil resolucién pero que
propician la reflexidn y la reelaboracién de los esquemas perceptivos.

Descripcion de la propuesta computacional. Aportes y prestaciones

La propuesta considera que el conocimiento para permanecer y ser util debe aprenderse
de forma significativa; es decir, con material adecuado a los conocimientos previos del
alumno, légicamente estructurado y relacionado con su realidad. Estos son requisitos para
lograr el elemento principal, que el alumno presente ante el contenido una actitud de
aprendizaje significativo.
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Para lograr lo anterior, el material computarizado cuestiona al alumno para involucrarlo
en la comprensidn de los contenidos, algunos de los cuales pueden resultar confusos de
inicio, pero se proporcionan ejemplos, practicas y reiteraciones suficientes para que el
alumno logre comprender los contenidos; asimismo las tematicas y los ambientes se han
pensado para acercarse a la cotidianidad del estudiante de preparatoria del medio
urbano, por lo que el material le resultara familiar y accesible.

El material se compone de:

1. El rea instruccional denominada CONCEPTOS que se compone de las siguientes partes:

Conceptos | El lenguaje visual, una introduccion: Se da un breve bosquejo de la historia
de la expresion grafica, asimismo se destaca su importancia y uso en la
actualidad. Se incluye una evaluacién para discusién en clase.

Los elementos bdsicos: Esta es la parte principal. Se explica el punto, la
linea, el plano y las nociones del manejo del color con definiciones,
combinaciones, variantes y ejemplos. Se incluye una recapitulacién al final
de cada apartado que se registra para su uso en clase.

2. Material extra:

Ejercicios Horizonte de desarrollo: muestra de muestran algunos resultados
de los conocimientos que se adquiriran en subsecuentes etapas
del curso o en una dedicaciéon mayor en la disciplina del disefio.
Fundamentos que hacen arte: galeria que muestra obras artisticas
donde sus autores hacen uso de los fundamentos del lenguaje
visual y logran obras de arte muy reconocidas.

Para el maestro Da acceso a estadisticas de la interaccion del alumno con el
material.

Estrategias didacticas sugeridas

El material estd pensado para usarse como parte de una estrategia didactica para el inicio
del afio escolar, durante un minimo de 5y un maximo de 7 sesiones de 50 minutos en la
materia de Dibujo, en los que se consulta el material computarizado, se discute en clase
con los materiales recopilados por el programa y se proponen actividades de elaboracién
de Ildminas que se relacionan con contenidos procedimentales, enunciativos y
actitudinales.
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La duracion de aplicacién de la propuesta depende de las condiciones materiales; es decir,
si se cuenta con acceso a las salas de computo o se dispone que el alumno consulte el
material computarizado por su cuenta, el docente debe decidir conforme a las
posibilidades materiales de que disponga; para fines generales, las sugerencias de este
manual supondran una planeacién de 5 sesiones.

En la primera sesidn, se plantean los objetivos del curso y el papel que el material juega en
este, se establece una cita en sala de cdmputo o se entrega el material para consulta en
casa, segun lo determine el profesor.

Una vez que se ha registrado el usuario, se accede a un menu que permite que el alumno
navegue libremente por todo el material, esto tiene el fin de que se pueda repasar lo que
sea necesario, ademds se tienen botones de navegacion que permiten salir u omitir
actividades con la idea de hacer al material lo mas funcional posible.

Para esta propuesta es importante retroalimentar al alumno mas alld de un resultado,
haciendo énfasis en la reflexidon de su proceso de aprendizaje, dandole pistas para ejercer
la autocritica y estar en posibilidades de desarrollar sus habilidades.

Con el fin de motivar al alumno, la propuesta atiende a las sugerencias del modelo
TARGET (Cfr. Diaz-Barriga y Hernandez, 2002, p. 88), que se proponen considerar al
maestro, éstas proponen:

e Activar la curiosidad por un tema o tarea planteando problemas con creatividad,
buscando la novedad y establecer metas orientadas a la autorregulacion.

e Relacionar la tarea los conocimientos previos y experiencias del alumno.

e Proporcionar opciones, formas de expresién y actividades experienciales para
fomentar la autonomia.

e Fomentar el trabajo cooperativo ensefiando explicitamente habilidades y actitudes
que lo permitan (cooperacion, didlogo, tolerancia, responsabilidad, liderazgo
compartido, no individualismo, competencia constructiva, adaptacion, etc.)

e Concebir a la evaluacion como una oportunidad para aprender y corregir, teniendo
cuidado de emitir mensajes que desalienten la confianza.

e Respetar las diferencias en ritmos de aprendizaje y desempefio evitando la
ensefianza enciclopédica y lineal.

e Reflexionar en la importancia de replantear las formas de interaccién maestro-
alumno buscando formas de comunicacién que favorables a todos los estudiantes
donde se reconozcan sus avances y que les proporcionen informacién de sus
procesos de aprendizaje.
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Para la propuesta es fundamental la invitacion permanente al alumno para la reflexién y
reelaboracién de los contenidos hacia formas mas estables y utiles, se considera necesario
favorecer el repaso de lo ya visto y engarzarlo con los conocimientos ampliados que se
trabajen posteriores a las sesiones que plantea esta propuesta.

Uso del material

Mencionado lo anterior, recomendamos ampliamente comenzar por El lenguaje visual,
una introduccién, pues esta seccién tiene la funcién de preparar al alumno para los
nuevos conocimientos al activar sus conocimientos previos, que muy probablemente
incluyen lo contemplado en esta parte introductoria; este apartado cumple la funcién
preinstruccional de servir como organizador previo para focalizar la atencién del alumno,
motivarlo y despertar su interés. Se ha cuidado la coherencia interna del texto y se
contextualiza en el ambiente urbano para generar enlaces entre lo que el alumno conoce
y lo que empezara a estudiar.

El material estd disefiado para ejecutarse en ambiente Windows, version XP, se inicia por
el archivo inicio o inicio.exe (segun lo muestre la configuracién del explorador). Al
ejecutarlo aparecen las pantallas de créditos, que duran 15 segundos cada una.

]
!

gogica
us.... Especializacién en Computacin y Educacian
.

Ente material computacional en predeto &6 s Eapecisitmsitn i Computacitn y Edusatitn
84 18 Uriwiraitd Padagbiics Ncanal, s uss #5 Bre Bars faes Blutasvis
Bero sa debe dar crédto ol autor. Derechos reservedes, UPN 2040

A continuacién se presenta una pantalla de captura de datos en que se debe introducir el
nombre del usuario y principalmente su nimero de matricula.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

fHola compafierol Biemreenido al proyecto “Aprendizaje de los fundamentos del
lengraage Wsual,

fqui tierves un material que te ayudara a conocer, comprander v aprender los
slamenlot baticod que debet aprender an #sle curdo. Te recomendames que #sleg
en contacto con tu profesor para resobver tus duedas,

Iitrodisce fi pombie & M d& cuehla
Mombre: Asjandra

Mamere de coenta: 10241228

Una vez que se ingresaron los datos de identificacién se accede al menu principal que
permite desplazarse por cualquiera de los contenidos o por los materiales extra
(Ejercicios), Este menu permite al alumno controlar su ritmo de aprendizaje, repasar o
abordar lo que mas le interese al alumno.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Muy bien Alejandra, jvamos a trabajar!, comienza o continua con las actividades
de aprendizaje. Selecciona con el mouse la opcién deseada.

m d|

E El lenguaje visual, una introduccion
o

L

0 7

= &| Los elementos basicos

(o] AR

(8]

Instrucciones

Horizonte de desarrollo

"t

Fundamentos que hacen arte

Para el Maestro

MATERIAL EXTRA

Salir
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1. CONCEPTOS

1.1. El lenguaje visual, una introduccion

Los primeros cuadros tienen por objetivo invitar al alumno a activar sus conocimientos
previos y ubicarse en el tema del lenguaje visual. Se menciona que los mensajes visuales
tienen una historia tan larga como la misma humanidad y por tanto son inherentes a ella,
que responden a la necesidad de comunicacion de ideas, creencias, tareas, conocimientos,
etc.

Asimismo que los mensajes son adecuados al hombre como especie; por lo tanto hay
posibilidad de que la comunicacién visual sea universal, aclarando que cada cultura tiene
caracteristicas especiales.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Estos mensajes son adecuados a las
caracteristicas fisicas y psicoldgicas del hombre
como especie; por lo tanto, existen signos
universales que dan cierta garantia de que es
posible comunicarnos con personas de otras
culturas visualmente, Sin embarge, cada cultura
tiene simbolismos especiales.

Los mensajes visuales tienen una historia tan larga
como la misma humanidad y por tanto son
inherentes a ella, respnnden a la necesidad de
comunicar ideas, creencias, tareas, conocimientos,
etcétera,

Carmeca ragrs El ajo de R4 Signa uwreal de
g, S0 AC Ut rgpc in dncapanidad

s €y -~
Th estas en INTRODUCCION T estas en INTRODUCCION

Enseguida se presenta una actividad que tiene por objetivo reconocer que el alumno
posee conocimientos valiosos para abordar el aprendizaje del lenguaje visual, esto a
través de identificar distintas manifestaciones culturales de comunicacidon visual,
colocando un ejemplo tipico de comunicacién visual en el espacio correspondiente al

hombre que lo desarrollé.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

iMuy bien! Como ves el hombre de todos
los tiempes ha recurrido a la
comunicacion visual para distintos fines.

Existen infinitas manifestaciones de la
comunicacidn visual a lo largo del tempo
y en todas las culturas, desde la
prehistoria a la actualidad,

woe

En nuestra vida diaria observamos
muchas comunicaciones visuales; en |a
calle, en el metro, en el celular, etc.
jeuantas puedes recordar?

n"d;a\”-\‘.r-ﬁ -
&l
s @

Actlvidad: Arrastra |a imagen de los tipos

& ik
de comunicacion visual que te
mostramos al espacio correspondiente a -’ Eﬁ—_’

la cultura que piensas que los creo

AN o

uer <2 i S

T #5125 en INTRODUGEION T evtas en INTRODUCCION
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Al lograrlo cambia el cuadro y se felicita al usuario, confirmando que tiene conocimientos
adecuados para el tema. Asimismo se transfiere la funcionalidad del lenguaje visual al
presente mostrando ejemplos de comunicaciones visuales que se ven diariamente, en la
calle, en el metro, en el celular, etc. y se cuestiona al alumno acerca de si verifica las
aseveraciones del material.

Convenciones esenciales para el aprendizaje

Ahora la introducciéon aborda el establecimiento de las convenciones conceptuales
minimas necesarias para comenzar el aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

En los mensajes se usan formas que van de
lo figurativo a lo abstracto,

F ive: es lo p ido a la realidad, su
maxima expresion es la fotografia

Abstracto: es un dibujo que tiene poco o
ningun detalle. Es una interpretacion del
autor de lo minimo que representa a un
objeto.

Veamos algunos ejemplos.

Actividad: Da clic en figurativo o abstracto
segun cormesponda a la imagen que se Figurativo Abstracto
muestra (Debes lograr 5 aciertos),

Aciertos: 2

Saltar ejercicio

Es muy importante que el usuario tenga presente que el trabajo del curso va orientado
hacia el fomento de las capacidades de abstraccion, por tanto debe distinguir de forma
clara la diferencia entre figurativo y abstracto, se dan definiciones intuitivas, no
académicas que se refuerzan con un ejercicio dejando la definiciéon para apoyar al usuario,
esta técnica se usa constantemente en el interactivo.

Enseguida se introducen las tres dimensiones bdsicas del lenguaje visual: forma, tamafo y
color, igualmente buscando la conceptualizacién intuitiva, el objetivo es que el alumno
tenga claro que un dibujo tiene tres componentes que pueden variar y cambiar su
apariencia y sentido comunicativo.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

En todos los aprendizajes que estamos a
punto de iniciar haremos uso de tres

dimensiones o términos comunes al
lenguaje al:

Forma: contorno de una figura, puede
ser figurativa o abstracta.

Tamafio: estimacion sobre las A 3%:
dimensiones fisicas de una forma.

Color: apariencia de una superficie por

su manera de reflejar la luz.

Estos términos ya los conoces, sélo
piensa que ahora los utilizaras para
hablar sobre los elementos de la
comunicacion visual; es decir, las tres
dimensiones se conjugan para configurar
a los elementos graficos.

ey

@A

Tres formas con

distintos tamafios y
colores

Tii estas en INTRODUCCION

Para ello, la siguiente actividad es probar cdmo un elemento grafico interactia de forma

distinta en una composicion seglin se cambia alguna de las tres dimensiones de lo visual,

la rutina consiste en dar clic en las distintas opciones para configurar el elemento que se

agrega en la composicion.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Realiza el siguiente gjercicio. Tenemos
una composicion que ya esta casi
terminada, pero falta tu toque personal
para terminar...

Primero escoje, dando clic, que forma
incluir, luego su tamafio y por ultimo su
color.

Q

Rojo Azul

Reiniciar actividad

e

Menii

Ti estas en INTRODUCCION

Como ultima convencidn se introduce el concepto de campo grdfico, igualmente de forma

intuitiva, de esta manera se termina con la introduccién de términos que servirdn para

explicar los contenidos de la propuesta.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Por dltimo, a la superficie donde
trabajaremos, ya sea en la pantalla o en
papel, la llamaremos campo grafico,
que es la superficie en que dibujamos y
que nos sirve para plasmar las ideas que

queremos comunicar.
Campo gréfico

Actividad: Coloca las formas en el
campo grafico.

Cierrey recopilacion de informacién para trabajo en clase

Ahora se reitera que lo visto en esta parte es la materia prima de trabajo en el lenguaje
visual, dando a conocer que actualmente se acepta que es posible ensefiar a elaborar
mensajes visuales a través del manejo de elementos que equivalen a un vocabulario. Lo
gue se persigue es convencer al alumno de que es posible que logre un trabajo que le
agrade y satisfaga si aprende las “palabras” de lo visual y cdmo combinarlas para formar
mensajes visuales. En esta parte las ilustraciones persiguen dar una perspectiva de
aplicaciones del lenguaje visual muy trascendentes, incluso se presenta informacion
adicional mediante hipertexto.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

En este interactivo trabajaremas

principalmente con imagenes abstractas

¥ seran nuestra materia prima. B . . .
Actualmente se acepta que es posible A

ensefiar a elaborar mensajes visuales a H .

través del manejo de elementos que U .
equivalen a un vocabulario. Es decir, si

conoces las palabras y come combinarlas

puedes formar oraciones; entonces si . . U .
conaoces los elementos visuales y sus

mecanismos de uso, puedes elaborar . . . S |
mensajes visuales.

En este material aprenderemos los

elementos minimos del lenguaje visual, Cantsl dedicada a lalegendaria escusla
algo asi como el a-b-c para elaborar % diseiio la Bauhals de Weimer

algunos mensajes de interés para ti,
segun las indicaciones que mas adelante

te daremos m m —

Tii estas en ELEMENTOS BASICOS
Finalmente se presentan cinco preguntas que tienen por objeto conocer las ideas de los
alumnos sobre el tema para generar material de discusién y analisis para la clase, se
presentan cinco preguntas que, se sugiere, el alumno debe llevar resueltos a clase para
discutirse en grupo. Una dindmica propuesta para ello es el intercambio de tareas para
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gue los compaifieros sefalen los puntos que consideren relevantes o diferentes de las
concepciones de su compafiero.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Caontesta por favor las siguientes cinco

preguntas para que el maestro y tu ’bl/,,y
mismo conozcan tus primeras Orr
impresiones sobre el tema.

Cartel politico del artista ruso E| Lissitsky de -—

I: bt4

Cartel de E| Lissitsky 'Golpear a

os blancos con la cufia roja’

Da clic para continuar (Da clic enla imagen =i quisres
{’J saber un poco mas)

€ ) -

Ti estas en ELEMENTOS BASICOS

1.2. Los elementos basicos

1.2.1. El punto

El primer contenido a tratar es el punto, se accede a él a través del menu principal,
posteriormente se da clic en “Los elementos basicos” y se accede al menu
correspondiente donde se observan los cuatro contenidos a tratar, de ellos escogemos “El
punto”.

W I";Z[i
E =2 | Los elementos basicos

Muy bien Alejandra, jvamos a trabajar!, comienza o continu -

de aprendizaje N o
El punto :..'

o PES o et

O ' La linea % B

= El lenguaje visual, una introcuccion :’r\

& El plano " :

O

= Los elementos bésicos Bl “

0 I

(@] Wt

El objetivo de este apartado es que el alumno conceptualice al punto y al punto grafico,
gue sepa que es la base de la representacidon visual, que conozca las formas en que se
agrupa y porqué se percibe un arreglo de puntos como zonas distintas que forman un
todo organizado, ademas que conozca cémo el punto sirve para representar o hacer
composiciones.
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Las primeras actividades tienen que ver con la busqueda de una definicidn intuitiva y
amplia del punto, porque con ello la concepcién serd mas util y flexible, en el primer
ejercicio se enfatiza que el punto es un elemento conceptual, es decir, es relativo al
contexto en que se presente.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El punto grafico

Es el elemento mas simple del lenguaje visual, a partir de este se generan
los demas elementos.

Realmente es un elemento conceptual, es decir, es relativo al contexto en
que se presente. Pongamos un gjemplo:

Segun tu opinion jexiste un punto claramente definida en las siguientes
figuras?

Oprime INTRO para realizar un gjercicio.

/"\%@ A

Coloca los puntos
en el lugar que coresponde

El ejercicio estd disefiado para resolverse inequivocamente y después se motiva al alumno
y se desglosa el proceso de andlisis que intuitivamente lleva a la decisién tomada.

Después se sigue ampliando el concepto de punto como el resultado de una conjuncién de
fuerzas visuales, se ejemplifica con diferentes situaciones de naturaleza distinta.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El punto es inicio o término, es un lugar o
una marca, indica y sefiala. Quiza su
caracteristica primordial es que su valor
no esta en si mismo, sino en los
elementos que lo definen o en su
agrupacion; aqui tenemos algunos
ejemplos:

Este sistema se mantiene en equilibrio
por que el peso se distribuye
sobre los puntos precisos

Q O

Ahora se analiza cdmo el punto puede ser tal o concebirse como forma en la medida que
interactia con el campo grafico u otros elementos que le acompanen, se propone un
ejercicio de facil resolucidn que igualmente, persigue que el alumno compruebe que no es
casual la eleccién del comportamiento a realizar.

57



Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

En este momento podemos establecer
entre otras cosas que, S| EXISTE UNA
LOGICA EN LO VISUAL.

El punto es, en principio, inicio o
resultado de los elementos del lenguaje

visual.
Como elemento conceptual, la

percepcién de un elemento grafico como E

punto o forma es relativa; es decir, no es
absoluta o fija. SE MODIFICA POR EL
CONTEXTO.

PUNTOS L

Ejemplo: (OPRIME UNA TECLA) en las
cuatro figuras que se presentan a la t
derecha se presentan circulos del mismo

tamafio y color. Arrastra al espacio
correspondiente las que consideres que FORMAS

son puntos y las que creas que son
formas.

Al concluir el ejercicio, se pasa a otro cuadro que muestra la respuesta correcta sin
calificar el desempefio del alumno porque lo que se busca es la concepcidn intuitiva y no
académica en este momento, sin embargo se analiza la Iégica de la eleccion correcta.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Como ya mencionamos el punto grafico,
es la unidad mas simple, minima e
irreductible de comunicacion visual.
Para abordar el papel del punto en la
comunicacion visual es conveniente
plantear ¢ Qué podemos hacer con el
punto?

Quiza un punto no comunique mucho...
Jpero que tal muchos de ellos?

Cuando el punto se multiplica podemos
distinguir conjuntos y ver estructuras.

¢ Pisadas como puntos? jsi claro! ; por que
no? recuerda la seccion anterior, podrias

hicer sellos para casos parecidos

En el siguiente cuadro se recapitulan las concepciones anteriores pero se enfocan
directamente al punto gréafico concretando el porqué de la necesidad de una concepcién
amplia y flexible del punto grafico, al mismo tiempo se empieza a trabajar con los posibles
usos de este elemento, para ejemplificar, ahora se empezaran a mostrar sus aplicaciones y
forma de uso.

Se comienza a explicar las analogias del punto, qué son, cdmo se diferencian y como se
conforman, junto a la explicacién de cada una se debe resolver un ejercicio que, al
terminar es evaluado cuantitativamente, usando como elemento motivacional el nivel de
efectividad.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

La sensacion de agrupamiento se da por
el parecido entre los puntos y la distancia
entre ellos.

En cuanto al parecido tenemos que los
puntos pueden ser:

ldénticos: cuando coinciden en forma,
tamafrio y color

¢Que tipo de analogia presenta el
Congruentes: cuando tienen misma campo grafico? Escribe:

forma y tamario A paraidénticos;
B para congruentes o

. - C para semejantes.
Semejantes: cuando sélo comparten la 3 !

misma forma. Presiona INTRO al terminar

Estas relaciones entre los puntos se RESPUESTA: C
conocen como analogias.
Aciertos= 1 Errores= 1

A continuacién se introduce el factor de agrupamiento de puntos por la distancia entre
ellos, es decir la diseminacion y sus dos posibilidades concentraciéon y dispersion, se
ejemplifica con una figura que se aclara u obscurece seguln se deslice el mouse sobre una
barra que indica distintos grados de diseminacion.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Otro factor de agrupamiento es la
distancia entre puntos, este fenémeno se
conoce como diseminacion y se refiere a
que tan concentrados o dispersos estan
los puntos, mediante esta relacion de
opuestos se crean zonas obscuras o
claras que pueden generar la ilusion de
volumen.

Observa: desliza el mouse entre la zona
de menos y mas densidad y observa que
pasa...

<= @ -

T estas en LA LINEA

Continuando con esta idea se presenta un ejemplo analizado paso a paso en donde
paulatinamente se forma una imagen del Quijote usando las analogias y la diseminacién.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

En este caso, cambiamos el tamafio y
concentracion de los puntos en las
sombras de la cara, es decir vemos
concentracién de puntos en oposicion a
la dispersién de las zonas no
modificadas.

¢ Podriamos seguir aumentando la
fidelidad de la imagen? jtu que crees?

Oprime una tecla

Como colofdn a los contenidos referidos al punto se hace notar que los distintos grados de
diseminacion pueden hacer que se distingan lineas, esto debido a fendmenos que no se
tocan en este interactivo, pero que se analizaran seguramente en el salén de clases en
etapas posteriores del curso de dibujo, por eso ya no se realiza evaluacidn, ni ejercicios.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El punto como forma.

Cuando el punto se multiplica puede ser percibido _, 9’ ,:) o
como forma, esto depende de su cantidad y la .
relacién que guarden entre ellos en cuanto a Q“f

diseminacion (separacién entre puntos) y analogia
(caracteristicas que identifican y agrupan a los

puntos por su parecido). r-"-\ :" _-'
wifflipvts G,

Cuando los puntos se alinean sugieren lineas. SN A

Tii estas en LA LINEA

Para finalizar esta seccion se presentan las conclusiones.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

%

Conclusién Y m%& A

s

Esta seccion te informoé sobre las posibilidades
expresivas del punto grafico; es importante que
valores como podrias aplicar estos conocimientos
para expresar mensajes de tu interés.

A pesar de su aparente pequefiez e insignificancia
el punto tiene posibilidades solo limitadas por la
imaginacion.

Tii estas en EL PUNTO

Para la clase se sugiere llevar a cabo las siguientes actividades, elaboracién de un pequeiio
ensayo donde se traten los contenidos revisados y que el alumno imagine algunos usos de
lo ensefiado, haciendo comentarios sobre el material.

Asimismo se sugiere pedir la elaboracién de bocetos de algunas de las ideas expresadas en
el ensayo, el nivel de presentacion grafica de boceto se aconseja porque fomenta la
libertad creativa, facilita realizar un mayor nimero de propuestas y permite contemplar
diversas soluciones y variantes a un mismo problema comunicativo.

1.2.2. La linea

El acceso a este apartado es a través del menu principal, posteriormente se da clic en “Los
elementos bdsicos” y se accede al menu correspondiente donde se observan los cuatro
contenidos a tratar, de ellos escogemos “La linea”

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Los elementos basicos

TN -
El punto o::..i
La linea {’_")
El plane E_Q%P
El color “

Este apartado tiene por objetivo que el alumno reconozca que el punto genera a la linea,
gue sepa que el largo es su caracteristica distintiva, que distinga los tipos de linea y cémo
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estos sirven a distintos propdsitos. Igualmente distinguir las caracteristicas comunicativas
de la linea recta, conocer que un arreglo de lineas puede representar figuras y distinguir
entre las diferentes alteraciones de trayectoria.

El comienzo de la instruccidn se da por un cuadro que presenta una animacién que
pretende emular el desplazamiento de un punto para generar, por su trayectoria, los
distintos tipos de lineas, asimismo se inquiere al alumno para conocer si aplica estos
conceptos a sus esquemas previos.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Cuando el punto se mueve da origen a la Linea recta
linea, tedricamente la linea no tiene

espesor pues es la trayectoria que sigue
€l desplazamiento de un punto, por lo
que la linea solo tiene una dimension: el

largo.
g Linea curva

< Recuerdas algin movimiento lineal?

Escribe un ejemplo
Como el de una pelota o el de un /\/\A

Linea cuebrada

Ahora se hace una distincion intuitiva entre la linea y la linea gréfica, se involucra el factor
del grosor del punto o mas concretamente el ancho de la linea, se muestran distintos
grosores, sin abandonar todavia al punto como origen, para esto se desarrolla una
animacién que genera a la linea.

Al terminar el desplazamiento, se invita a reflexionar al alumno sobre qué tanto se puede
engrosar una linea sin que deje de serlo, igualmente se menciona que esta consideracion
subjetiva se relaciona con el contexto al igual que pasa con el punto.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Sin embargo, graficamente se supone
que la linea es tan gruesa o delgada
como lo sea el punto que la origina.

Desplaza estos puntos

Ahora se intenta conocer el grado de precisién de la construccién del alumno al
interrogarle sobre lo que considera esencial para conceptuar a la linea, al igual que otros
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conceptos, no se persigue una definicién académica, sino intuitiva, en cambio si se busca
mayor precision en la conceptualizacion de las distintas formas y usos de los elementos
para darles funcionalidad y congruencia en la practica.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Da clic en |a respuesta que consideres
correcta

¢ Cual es la caracteristica esencial de la
linea grafica?

Tu respuesta es incorrecta porque
si bien es cierto que la linea se
genera por un punto, lo correcto es
b) El largo juzgar el resultado y para nuestros
fines

a) Qué se genera por un punto

¢) Que el punto no sea muy grueso

d) Ser mas larga que anche:{b

Menii

Tii estas en LA LINEA

El siguiente objetivo es mostrar los usos de los tipos de lineas para fines comunicativos;
igualmente demostrar que ya se conocen y soOlo se necesita un poco de reflexion y
planeacién para usar este conocimiento comunicativamente.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Como vimos, la trayectoria del punto que

genera la linea puede trazar diversas

formas. Recta, curva, quebrada o

irregular.

Cada linea puede asociarse con un /
significado psicolégico: /

- la recta es rapidez, decision, solidez... ///
- la curva es flexible, amable, tranquila...

- la quebrada transmite dinamismo,

agresividad...

&Qué significan para ti estos arreglos de lincas?
- la irregular se asocia con temor, &Te transmiten el significado que se les atribuye?
inclecision. ..

Terminar diapositivas

Para ello se apuntan algunas connotaciones de los tipos de linea y en el cuadro siguiente
se solicita asociar dibujos lineales con conceptos, esta rutina permite evaluar las
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elecciones realizadas desplegando aciertos y errores, o felicitando si se eligen todas
correctamente.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Ejercicio: arrastra las imagenes hacia los
cuadros que les corresponden y al valuar

terminar da clic en evaluar

=
//7
e
Delicadeza Inseguridacd Velocidad Grandeza Tranquilicad > esividad

b

== W
%M

il

Ahora los esfuerzos se dirigen a la linea recta y sus distintas posibilidades, primero se da
una pequena explicaciéon que habla sobre los efectos que tiene el uso de una u otra
posicion sobre la percepcidn.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Ahora enfoquemos el caso de la linea —
recta, esta puede tener una posicién
vertical, horizontal u oblicua. Cada )
——
hr——

inclinacion tiene posibilidades expresivas
distintas.

Por ejemplo, la linea recta vertical

sugiere equilibrio, fuerza, dignidad,

poder, majestuosidad y firmeza. I I
La linea recta horizontal sugiere calma,

tranquilidad, quietud y estabilidad, se le
asocia con la linea de horizonte.

La linea recta oblicua representa //
inestabilidad, caos, desequilibrio, accion,
movimiento. /

Meni

Tii estas en LA LINEA

Enseguida se plantean ejercicios de asociacién de conceptos con representaciones graficas
de forma idéntica pero formadas por distintos arreglos de lineas, pidiendo al alumno que
identifique la representacidn que se ajusta mas al mensaje que se desea transmitir.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Vamos a realizar un ejercicio.
Lee el concepto propuesto y haz clic

en la imagen que use la inclinacion
de linea mas adecuada.
Ll “ TR AN

{)

o

iy
m

Inestabilidad, movimiento

En los ejercicios anteriores hemos introducido sin mencionarlo la posibilidad de generar
representaciones reconocibles por arreglos de lineas, ahora hacemos patente esta

posibilidad y ampliamos a través de ejemplos.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Al igual que el punto la linea puede
generar formas de manera muy
interesante. Por ejemplo, podemos
generar figuras usando un arreglo de
lineas como textura para rellenar una

figura.

Observa los siguientes ejemplos:

Terminar diapositivas

A

Para aumentar las posibilidades expresivas de la linea ahora se presentan las alteraciones
de trayectoria que se muestran como generadas por una animacion al tiempo que se

definen de manera intuitiva.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Es posible generar formas mediante un arreglo
de lineas con caracteristicas similares a las
que aplicaremos alteraciones de trayectoria
en cualquiera de las siguientes posibilidades:

Alternancia: arreglo de lineas e intervalos
(espacios) del mismo grosor que se
intercambian para dibujar una figura.

i

Desfase: arreglo de lineas con una desviacion

lateral de la mitad de su grosor, con la que se

o 8 Desfase: salirse de lugar, de la
dlbuja la flgura- trayectoria, desplazarse.

Enfasis: en un arreglo de lineas se dibuja la

figura por engrosamiento o adelgazamiento de repetir ) siguiente

las mismas.
Bifurcacion: se genera una figura por la

division en ramales de las lineas, es propio del
dibujo libre 0 a mano alzada.

Enseguida se presenta un ejercicio que tiene por finalidad reconocer representaciones con
distintas alteraciones de trayectoria, esta rutina cuenta aciertos y errores ademas de
informar un porcentaje de eficiencia.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Practiqguemos un poco... Resuelve los -
siguientes ejercicios:

p—
[ —— |

£Que tipo de alteracion de

trayectoria presenta el campo
grafico? Escribe:

A para alternancia;

B para desfase;

C para énfasis;

D para bifurcacion.

Presiona INTRO al terminar

REspuEsTA: d

Aciertos=0 Errores=0

Se finaliza con un cuadro que cierra invitando a ver mas aplicaciones de la linea en la
seccion de horizonte.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Conclusién

Como vimos, la linea nos brinda
posibilidades expresivas extensas, pero
existen muchas mas que seguramente te
resultaran interesantes, podras ver
algunas ejemplos en la seccién de
horizonte.

i

Tii estas en LA LINEA

Como actividades para clase se sugiere llevar a cabo las siguientes actividades:
elaboracion de un pequeiio ensayo donde se traten los contenidos revisados y que el
alumno imagine algunos usos de lo ensefiado, haciendo comentarios sobre el material.

Se sugiere pedir la elaboraciéon de bocetos de algunas de las ideas expresadas en el
ensayo; asimismo, se sugiere la elaboracion de mensajes planeados con cierta
intencionalidad, los cuales pueden analizarse en clase para opinar sobre el nivel de
alcance del planteamiento conceptual inicial.

1.2.3. El plano

El tercer contenido a tratar es el plano, se accede a él a través del menu principal,
posteriormente se da clic en “Los elementos basicos” y se accede al menu
correspondiente donde se observan los cuatro contenidos a tratar, de ellos escogemos “El
plano”.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

'{\Wﬁg

= \% Los elementos basicos
El punto o:::.t
La linea .‘é( ’

El plano o E_gg
El color “

El objetivo de este apartado es que el alumno sepa que la linea genera al plano, que
distinga las caracteristicas del plano; que distinga entre plano regular e irregular; que
distinga los planos basicos; que distinga los planos derivados y su origen y que distinga las
operaciones con planos (Efectos espaciales en interrelaciones de formas).

Buscando nuevamente una concepcion intuitiva del plano, la seccién comienza ilustrando
con una animacién cdmo un punto genera una linea que al desplazarse y volver a su
origen encierra una parte del campo grafico y se convierte en plano. A partir de eso se
mencionan sus componentes: contorno y espacio interno.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El punto genera la linea y la linea al
plano. Cuando una linea va cambiando
de direccion y regresa a su punto de
partida, una parte del campo grafico
queda encerrada y por ello se diferencia.

Entonces el plano queda constituido por
un contorno o perimetro y un espacio
internc o area.

Enseguida se mencionan sus dimensiones y se ilustra lo valioso que resulta el color para su
conformacidén y se pide al alumno que de sus comentarios al respecto, valorando el
resultado de comparar planos sin color y con color.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El plano se extiende en dos dimensiones:
alto y ancho. Para ayudar a distinguirlo
nos auxiliamos del color.

El plano se extiende en dos dimensiones:
alto y ancho. Para ayudar a distinguirlo
nos auxiliamos del color.

LEn gué imagen se distinguen
e mejor los planos que la
constituyen y por que?

| N

{_Registrar respuesta |

Es momento de presentar los dos tipos de plano basicos el regular y el irregular, no se usa
una explicacidon amplia, pero si un ejercicio para distinguirlos.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

La forma del plano puede ser: regular, Distingue entre figuras regulares e
si los lados y angulos son iguales o irregulares,

irregular si no lo son.
Elige regular o irregular segun creas que

corresponda
Planos regulares

ONO

Planos iregulares

Regular{}: Irregular
D A Q g Aciertos: 4

2 )

i estas en EL PLANO.

Ahora el enfoque se centra en los planos bdsicos, introduciendo el término de pregnancia

que se ilustra con un hipervinculo.

Aprendizaje de los fundamentos del len

Hay tres planos basicos: el triangulo
equilatero, el circulo y el cuadrado, son
basicos porque son los que se reconocen
mas facilmente, en menos tiempo; es

decir, son pregnantes.

Artistas como Paul Klee hacen uso de las formas
bésicas para sus creaciones artisticas

< m Mens

Th estas en EL PLANO
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A continuacidn se realiza otro ejercicio consistente en arrastrar palabras sobre oraciones
gue hablan del plano, sus caracteristicas y tipos, esta actividad cierra la concepcién de
plano, con esta actividad el alumno puede aclarar los conceptos aprendidos al verse
obligado a reflexionar, ordenar y clarificar sus esquemas de conocimiento para poder

resolverlo.
Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Completa el siguiente parrafo colocando

los elementos de la derecha como irregulares
corresponda: O.
alto
El se forma del y de
regulares
la . el plano tiene o —_—
é/— basmrgrs d
i - . offry os
dimensiones: y . s anehe
Los planos pueden ser e linea
punto
plano
Los planos son

buenas 0y malas 2

A continuacién se trabaja con las operaciones de planos, se introduce el concepto de
plano derivado y se explica como se originan y cual es la regla para su conformacion con el
fin de que el alumno pueda crearlos de forma autonoma.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

A partir de los planos basicos se pueden ‘
generar otros irregulares, que se
conocen como derivados. Para |:>

obtenerlos los basicos deben seccionarse
para desplazar ligeramente |las partes.
Las condiciones son no intercambiar

piezas y conservar el parecido al plano
de origen.

=
@ m et

Tii estas en EL PLANO

Como contenido final de la seccidn las operaciones entre planos, que se ejemplifican por

separado en una seccidén cambiante del cuadro en la que se apoya la explicacién con
imagen ilustrativa.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Operaciones con planos (Efectos
espaciales en interrelaciones de formas)

Al dibujar dos 0 mas planos estos
interactuan de distintas formas.

Observa las siguientes explicaciones:

Interseccion: sélo es visible el
entrecruce o interseccion de
los planos

O

Tii estas en EL PLANO

Como actividad final se ofrece una practica para distinguir entre las operaciones con
planos, esta informa al alumno del resultado de sus decisiones, por lo complejo de
aprender estas operaciones, se permite un “acordedén” que resume lo esencial de cada
operacion como recordatorio de la definicién un poco mas amplia del cuadro anterior.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

¢ Te aprendiste las operaciones con
planos? practica un poco, identifica la T
operacion que se te presenta y haz clic '
en la respuesta correcta. \

Acordeon:

Superposicién: una figura esta sobre otras
¢Que tipo de operacién presenta el

Sustraccion: parecida a la superposicion, al plano de campo grafico? Escribe:
abajo le falta la parte correspondiente al plano de A para superposicion;
arriba B para sustraccion o

: ) . C para penetracion;
Penetracion: falta la interseccion D para union

i E para Interseccion;
Unidn: los planos forman uno nuevo y mayor

i . Presiona INTRO al terminar
Interseccion: solo es visible el entrecruce de los

planos RESPUESTA: D

Aciertos= 1 Errores=2
Saltar preguntas

Para concluir la leccién se cierra con la siguiente pantalla.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Conclusion

El uso de los planes y su manipulacion
consciente e intensionada puede dar
interesantes y llamativos resultados, en
la seccion de "Horizonte" encontraras
resultados interesantes.

<= et

Ta estas en EL PLANO

Para la actividad del saldn de clase se sugiere llevar a cabo las siguientes actividades:
elaboracion de un pequefio ensayo donde se traten los contenidos revisados y que el
alumno imagine algunos usos de lo ensefiado, haciendo comentarios sobre el material.

Se sugiere pedir la elaboracién de bocetos de algunas de las ideas expresadas en el
ensayo; asimismo, se sugiere la elaboracion de mensajes planeados con cierta
intencionalidad, los cuales pueden analizarse en clase para opinar sobre el nivel de
alcance del planteamiento conceptual inicial.

1.2.2. El color

El acceso a este apartado es a través del menu principal, posteriormente se da clic en “Los
elementos bdsicos” y se accede al menu correspondiente donde se observan los cuatro
contenidos a tratar, de ellos escogemos “El color”.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

{7

=% | Los elementos basicos

TN

El punto

La linea "é(.
El plano %
El color & “

El Objetivo del apartado es que el alumno aprecie el valor del color en la elaboracién de
mensajes visuales, que conozca los principios de la teoria cromatica y que se concientice
gue el color tiene efectos psicolégicos y pueda comenzar a usar este conocimiento en sus
trabajos.

En primer lugar se introduce el tema reflexionando sobre la importancia del color, se
invita al alumno a contribuir con esta reflexion, con esto se persigue interesarlo y
prepararlo actitudinalmente para los contenidos siguientes.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El color es un recurso esencial para
lograr la comunicacion por su poder de
atraer la atencion, pues estimula la vision
y ayuda a distinguir los elementos
visuales.

¢ Que pasaria si no pudieramos usar el
color?

el mundo seria muy feo porque pareceria que

La feccitn, Pablo Picasso

Registrar respuesta

En primer lugar se introduce la teoria cromatica, se habla de los colores primarios y
secundarios, asimismo se ofrece un ejercicio muy facil de resolver, esto persigue que el
alumno observe la légica de funcionamiento de los colores pigmento.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Para comenzar a trabajar con el color
partiremos de la teoria cromatica en la
que, a partir de la mezcla de los tres
colores primarios: rojo, y azul,
se generan nuevos colores llamados

secundarios.

Actividad: Comienza a formar un circulo

cromatico colocando los colores

secundarios en su lugar. {b

Ahora se presenta otro ejercicio para seguir entendiendo la teoria cromatica
progresivamente, ahora el alumno debe mover palabras para completar oraciones que
resumen lo basico de la teoria cromatica, el nivel de dificultad sube pero se puede
resolver con un poco de esfuerzo. El objetivo es que el estudiante ordene sus conceptos
para resolver un problema haciendo mas funcional su concepcion.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

iMuy bien! ahora coloca las siguientes
palabras en el lugar correspondiente
(toma en cuenta el color de las palabras para colocarlas).

Los colores primarios son:

[ ]Amarilo, [ roioy [ azul

Los colores son:

10jo

Naranja, y .
{
Los secundarios resultan de las
azul

siguientes mezclas:

o violeta violeta
Naranja = + verde
. azul
= rojo + amarillo
secundarios
Verde = + amarillo —

Siguiendo con el analisis légico de la teoria cromatica se presenta la conformacion de los
colores terciarios con un esquema que dado el conocimiento anterior, resulta facil de
deducir involucrando al alumno para fomentar la reflexién.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

L]

Veamos, analiza los resultados de la
actividad anterior, tenemos que la mezcla
de:

Rojo y amarillo = naranja
Amarillo y azul = verde
Azul y rojo = violeta

Igual que ya hemos visto comprobamos
que hay légica en el lenguaje visual; asi
como obtuvimos los colores secundarios:
haranja, verde y violeta; podemos
continuar mezclando y obtendremos los
colores terciarios, estos son: rojo-violeta,
azul-verde, verde-amarillo,
amarillo-naranja y rojo-naranja

W Bl Bl Bl |

Amarillo

D Amarillo-naranja
Naranja

. Rojo-naranja
Rojo

. Rojo-violeta
Violeta

. Azul-violeta
Azul

. Azul-verdoso
Verde

D Amarillo-verdoso

Amarillo

€ e

Ti estas en ELEMENTOS BASICOS

Mend

Con el fin de terminar de definir la teoria cromatica se introduce el circulo cromatico para
dar coherencia y formalidad a lo aprendido, ademas de servir de guia sobre cémo utilizar
el color segun los criterios comunicativos de nuestro mensaje, ayudandonos a jerarquizar.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

El esquema donde se representan estas
combinaciones se llama circulo
cromatico, este sirve de guia para utilizar
el color segun los criterios comunicativos
de nuestro mensaje; nos ayuda a
jerarquizar.

Mend

)

Tii estas en ELEMENTOS BASICOS

Este cuadro tiene como objetivo dar funcionalidad al conocimiento de la teoria cromatica
para elegir colores armdnicos mediante el uso del circulo cromatico, el interactivo permite
evaluar la eleccidn para saber si es correcta, con esta actividad el alumno puede discernir
gue los analogos se encuentran adyacentes en el circulo cromatico.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Coloca sobre el cuadro blanco 3 colores

En general los criterios que rigen el uso - :
que pienses gue son analogos Yy aprista

del color son:
evaluar.

: 5 Observa tu resultado, quita los cuadros,
Que es preferible que en la mayor area pon otros y evalua de nuevo, debes lograr 3
del campo grafico se usen colores aciertos. Guiate en el circulo cromatico.
analogos; es decir parecidos o
adyacentes en el circulo cromatico; esto
para generar una sensacion de armonia y . D
de orden.

N

Evaluar

Contrariamente, el elemento mas
importante puede destacarse usando un
color que contraste y por ello pueda .

distinguirse facilmente.

Llevas 0 aciertos y 2 errores

Saltar prueba

Continuando con los principios de uso del color, ahora se trata el concepto de contraste y
el uso de los colores complementarios, igualmente dejando visible el circulo cromatico el
alumno debe escoger pares de complementarios y evaluar las elecciones mediante la
interaccion con el material programado. Con este aprendizaje sigue aumentando la
aplicabilidad de la teoria.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Coloca los circulos sobre el cuadro con su

Es importante recalcar que en €l circulo € 1
color complementario y aprieta evaluar.

cromatico los colores cercanos y
parecidos hacen que el dibujo se vea Guiate en el circulo cromatico.

uniforme, en tanto los colores mas

alejados y diferentes marcan el mayor
L

contraste o diferencia.

Los colores opuestos en el circulo se
conocen como complementarios.

Saltar prueba Evaluar n

Este cuadro introduce la reflexion de las repercusiones del uso del color y sus
posibilidades de crear atmdsferas o ambientes que favorezcan determinados propésitos,
ademas incluye el tema de temperatura de color que es sumamente Util y descriptivo de
los efectos psicoldgicos del color.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Debemos ser conscientes de que el uso
del color genera ambientes sensoriales y,

estos dan caracteristicas subjetivas y
crean atmosferas que dan cualidades
aparentes o intuitivas al mensaje; esta
sensacion generada por el color se
conoce como temperatura de color.

Este fenomeno perceptivo hace que el
color tenga un significado psicologico

que es compartido por la mayoria de la
gente. Este hecho es util para fines de la

comunicacion visual.

Para finalizar con los contenidos se analiza una imagen para ejemplificar como influye el
color en la percepcion, se explica y se da un ejemplo donde se elige entre situaciones muy

501
LTS

\

Ti estas en EL COLOR

sencillas, asi también “se dejan sobre la mesa” los colores neutros.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Expliquemos; asociamos al color con
ciertas situaciones que vivimos
cotidianamente y por eso asociamos al
color con la sensacién que dichas
situaciones generan en nosotros.

Por ejemplo, el rojo se asocia al calor
y al fuego, el azul al cielo y al frio;
segun esta clasificacion, existen
colores calidos (rojo, amarillo, naranja
y sus terciarios cercanos), frios (azul,
verde, violeta y sus terciarios
cercanos) y neutros (los grises o
colores que tienden al gris); el uso de
estas combinaciones debe apoyar el
mensaje que se pretende transmitir.

Para la clase se sugiere llevar a cabo las siguientes actividades: elaboracién de un pequeio
ensayo donde se traten los contenidos revisados y que el alumno imagine algunos usos de

Haz clic en laimagen que consideres adecuada
para los siguientes mensajes:

¢ Cual imagen resulta mejor para un
anuncio vacacional?

lo ensefiado, haciendo comentarios sobre el material.

Se sugiere pedir la elaboracién de bocetos de algunas de las ideas expresadas en el
ensayo; asimismo, se sugiere la elaboracién de mensajes planeados con cierta
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intencionalidad, los cuales pueden analizarse en clase para opinar sobre el nivel de
alcance del planteamiento conceptual inicial.

Material extra

Horizonte de desarrollo

Esta seccidon establece un puente con algunos de los contenidos que se impartiran mas
adelante con el objetivo de que el alumno vislumbre aplicaciones practicas de lo que
aprende y que se familiarice e interese por el curso favoreciendo el aprendizaje en espiral

gue fomenta esta propuesta; sélo se muestran algunas, los temas seleccionados son:

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

/

anterior

Composiciones con puntos, lineas y planos: a través de una distribucidon ordenada de los
elementos graficos se pueden lograr interesantes composiciones que no son dificiles de
generar y motivan la creatividad.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

anterior

Tramas: con un arreglo de lineas se puede dividir el espacio en forma regular o irregular;
con caracter libre o geométrico, formando planos que con el uso del color pueden generar
la ilusidn de interesantes arreglos semejantes a tejidos.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual
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anterior siguiente

Redes ajedrezadas: manipulacién de la estructura de un red para dar ilusién de planos
gue retroceden o se adelantan.
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

anterior

Simetrias: a través de descubrir el orden interno en el plano y distinguir sus ejes se
pueden generar arreglos simétricos ya sea de espejo, traslacion, abatimiento, ampliacion
o rotacion.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

~~
~>
v

anterior

Volumen virtual: es la representacién aparente de una forma tridimensional sobre un
espacio bidimensional usando planos lisos.

80



Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Arte cinético: se analizan dos videos donde se aplican principios de tramas a base de
lineas y puntos graficos para generar propuestas llamativas e interesantes.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

anterior

Fundamentos que hacen arte

Esta parte tiene por objetivo mostrar al alumno cémo reconocidos artistas y disefiadores
han aplicado magistralmente los principios que se han trabajado en la propuesta para
crear arte, esto con el fin de motivar al alumno a dirigir su creatividad hacia espacios que
favorezcan su desarrollo expresivo y goce estético para concluir la instruccion.

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Fundamentos que hacen arte

Te presentamos una mini galeria de
trabajos visuales de artistas o
disefiadores que hacen uso de los
elementos fundamentales para generar
arte.

Observa con atencion y escoje 3 obras
para elaborar un pequefio comentario
que debes entregar en clase, incluye un
breve comentario de lo que consideres
que pudiste lograr o conocer en este
interactivo a manera de conclusion.

Meni

Ti estas en FUNDAMENTOS QUE HACEN ARTE
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Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Paul Klee

Flora on the sand 1

R balon

a4

Mediclén Inclivial do
la altu de las copas

e Vi

Tii estas en FUNDAMENTOS QUE HACEN ARTE

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Victor Vasarely

Tii estas en FUNDAMENTOS QUE HACEN ARTE

Aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual

Conclusién

Los materiales que te presentamos son
una pequefia muestra de lo que se
puede lograr al aplicar reflexivamente y
con creatividad los fundamentos del
lenguaje visual.

Esperamos que ahora estes motivado
para aprovechar cabalmente este espacio
de estudio para aprender y disfrutar de la
expresion visual.

Piaro, insecto, constelacisn. Joan Mird

Tii estas en FUNDAMENTOS QUE HACEN ARTE
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Capitulo 3. Protocolo de investigacion

Entre los objetivos curriculares de la ensefianza del dibujo se espera que el alumno sea
capaz hacer un desarrollo consciente de la percepcidon visual, que se verifica
principalmente por el dominio de los elementos conceptuales que deben conocer y
aplicar.

El objetivo de este protocolo de investigacion es conocer si la PROPUESTA
COMPUTACIONAL EDUCATIVA PARA EL APRENDIZAJE DE LOS FUNDAMENTOS DEL
LENGUAIJE VISUAL —y que a su vez provienen del programa de estudios de la asignatura de
Dibujo Il de la ENP— logra el aprendizaje de los contenidos en ella planteados y si estos
resultados son mejores que los obtenidos por alumnos que estudiaron con el método
tradicional. Al tomar como referencia el programa de la materia, se esta en posibilidad de
comparar la diferencia real entre ambas formas de ensefianza.

Asi, en este apartado se establece un esquema de investigacion que contempla: el
planteamiento del problema, que caracteriza y acota la investigacidn, para ello se justifica
el planteamiento y se establecen los objetivos a alcanzar; posteriormente se establece la
metodologia a seguir y se definen las preguntas de investigacion, la hipdtesis, las variables
a considerar, el tratamiento, los instrumentos y el analisis estadistico llevado a cabo.

Planteamiento del problema

Se pretende averiguar si al estudiar la PROPUESTA COMPUTACIONAL EDUCATIVA PARA EL
APRENDIZAJE DE LOS FUNDAMENTOS DEL LENGUAJE VISUAL los alumnos lograran
aprender los fundamentos del lenguaje visual y averiguar si este método de estudio es
mejor que el tradicional.

Justificacion

Es importante evaluar cualquier propuesta educativa para estar en condiciones objetivas
de mejorar el proceso de ensefianza; en particular el motivo de realizar esta investigacién
es conocer si los objetivos de aprendizaje se cumplen y en qué medida para estar en
condiciones de realizar mejoras futuras.

Objetivos de la investigacion:

Objetivo general: conocer si el aprendizaje logrado a través de esta propuesta cumple con
los objetivos de aprendizaje inicialmente planteados vy si este es superior al que se logra
mediante el método tradicional con un nivel de confianza que justifique su uso. Se
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evaluara el manejo conceptual de los contenidos incluidos en el material didactico
computalizado.

Objetivos especificos:

e Medir el grado de aprendizaje de los conceptos elementales del lenguaje grafico
tanto en su reconocimiento, enunciacién y aplicacién entre los alumnos que
estudiaron con el método programado y los que estudiaron con el método
tradicional para establecer una comparacion estadistica inferencial.

e Diferenciar el logro de aprendizaje alcanzado por los estudiantes del método
programado en los cuatro rubros principales de ensefianza: el punto, la linea, el
planoy el color.

e Caracterizar las curvas de aprendizaje del método tradicional y del programado
para comparar los grados de dispersion de aprendizaje.

Pregunta de investigacion

¢Es la Propuesta Computacional Educativa para el Aprendizaje de los Fundamentos del
Lenguaje Visual, significativamente mejor que el método tradicional para la ensefianza de
los fundamentos del lenguaje visual?

Hipotesis de investigacion

Los alumnos que estudian los fundamentos del lenguaje visual por el método programado
logran un mejor dominio de ellos que el que logran los que estudiaron con el método
tradicional.

Variable e indicadores

Nivel de conocimientos sobre los contenidos de la propuesta medido a través del numero
de aciertos obtenidos en un examen tedrico-practico en donde se preguntan los
contenidos de la propuesta: punto, la linea, el plano y el color; ademas de realizar un
ejercicio practico.

¢Qué voy a observar? El nivel de aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual por el
adecuado manejo conceptual de los contenidos de la propuesta

¢Qué vamos a medir? El nimero de aciertos obtenidos.

¢Coémo lo voy a medir? Con un examen sobre los contenidos minimos que el estudiante de
dibujo debe conocer.
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Definicion operacional de la variable

La variable se obtendrd de un examen donde se tomen Unicamente en cuenta los
contenidos de la propuesta operacionales seran el nimero de aciertos obtenidos en un
examen, que tendrd como contenido los conceptos ensefiados en la propuesta (vid pags.
13-18), mismos que los alumnos que usaron el método tradicional debieron estudiar para
aprobar la materia, esta prueba se enfoca a la operacionalizaciéon del conocimiento; se
sugiere que el momento de esta evaluacion sea al final del ciclo escolar para establecer
condiciones equitativas entre ambas muestras; esto es importante porque los contenidos
de la propuesta computacional son los elementos minimos que vertebran lo que se
estudia en todo el ciclo anual y los alumnos del método tradicional sélo pueden tener
conocimiento de ellos hasta el fin del ciclo escolar de cuarto grado.

El examen consta de 14 preguntas, que valdran medio punto y la elaboracién de una
[dmina en base a instrucciones escritas que valdra 3 puntos:

1. La diseminacion es un término relativo al _ y se refiere a distancia entre
(R=PUNTO, PUNTOS)

2. Concentracion vy dispersion son variantes de la (R=
DISEMINACION)

3. Idénticos, semejantes y congruentes son las del punto (R=
ANALOGIAS)

4. Una fuerza aplicada en un lugar preciso da por resultado al (R=PUNTO)
5. Con el se pueden hacer representaciones figurativas tan precisas como un

fotografia. (R= PUNTO)

6. La linea se forma del y a su vez genera al (R= PUNTO,
PLANO)

7. Menciona dos alteraciones de trayectoria de la linea.(R=ALTERNANCIA, DESFASE,
ENFASIS O BIFURCACION)

8. Menciona los 4 tipos de lineas (R= RECTA, CURVA, QUEBRADA E IRREGULAR)

9. Cuando un plano se ubica frente a otro y lo cubre estamos hablando de: (R=
SUPERPOSICION)

10. El circulo, tridngulo y cuadrado son (R= PLANOS BASICOS)
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11. Los planos pueden ser e (R= REGULARES E
IRREGULARES)

12. Los colores secundarios son: (NARANJA,VERDE Y VIOLETA)
13. Menciona dos combinaciones de colores analogos (VER CIRCULO CROMATICO)

14. Menciona que colores primarios y secundarios son calidos y cudles frios (R= CALIDOS=
AMARILLO, NARANIJA, ROJO; FRIOS: VERDE, AZUL Y VIOLETA)

Actividad practica: solicitar al alumno partir una ldmina donde se represente una
composicion que debera ser:

1. abstracta, 2. donde se utilicen 2 operaciones con planos, 3. dos analogias del punto, 4.
dos tipos de linea; 5. que se usen colores andlogos y 6. Que se use un color
complementario. El cumplimiento de cada requisito valdra medio punto.

Los resultados deben ordenarse, cuantificarse y graficarse para estar en posibilidades de
compararlos con las herramientas estadisticas inferenciales que permitan proyectar las
diferencias entre las medias de las muestras poblacionales, para, de ser posible constatar
la existencia de tales diferencias.

Tratamiento:

El método a usar es el experimental comparando dos muestras del mismo nimero de
alumnos, relativamente pequefas, una como testigo y la otra como muestra
experimental, se contempla que aproximadamente sean de 25 alumnos o menos para
buscar comprobar diferencias entre sus medias, suponiendo que la poblacidn se distribuye
como la curva normal y que las muestras por su tamafio pueden no comportarse asi y ser
enganosas; entonces, segln Levin (1979) para compensar estadisticamente este
alejamiento de la normalidad en la distribucidn de diferencias debe obtenerse la razén t.
con el fin de convertir una diferencia entre medias muestrales a unidades de error
estandar de la diferencia.

Poblacion a investigar:
Alumnos de bachillerato que estudien la materia Dibujo o alguna similar donde se
aborden los contenidos incluidos en la propuesta.
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Seleccion de la muestra representativa:
Ante la imposibilidad de estudiar a todos los alumnos que cursan la asignatura de Dibujo
se usaran dos muestras representativas:

a) una de alumnos que recibid la clase convencional de dibujo (muestra testigo o control)
y otra

b) que estudid el método programado (muestra experimental). La seleccion de la muestra
serd aleatoria simple, para tener el mismo numero de alumnos examinados en la dos
muestras.

Acerca de los métodos debemos mencionar que el tradicional se caracteriza por
exposiciéon oral, uso de libro, secuencia de contenidos lineal y elaboracion de ldminas
predeterminadas.

En contraposicion el método alternativo propuesta computacional educativa para el
aprendizaje de los fundamentos del lenguaje visual, propone que a partir de una
exploracién de los nucleos de los temas eje del curso, se desarrollen ldaminas con
propuestas comunicativas que tengan como principal objetivo ese, comunicar y no aplicar
una técnica especial, por tanto los contenidos se ligan de forma determinante con la
practica y ésta les da sentido; esta concepcidon pedagodgica se apoya en el material
computacional que incluye la propuesta.

Diseiio experimental

Se comparardn las medias poblacionales de las muestras auxiliados por la razén t usando
la variable niumero de aciertos, para averiguar si se puede afirmar que los estudiantes que
usaron el método programado obtuvieron mejores resultados que los que estudiaron con
el método convencional con una significancia de 5%.

Prueba de hipotesis

Sean la media poblacional de los alumnos que estudiaron con el método programado y
la media poblacional de los alumnos que estudiaron con el método tradicional

Hipdétesis nula: La media de aciertos de los alumnos que estudiaron con el método
programado es igual a menor que la media de aciertos de los que estudiaron con el
método tradicional.

H0=
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Hipdtesis del investigador: La media de aciertos de los alumnos que estudiaron con el
método programado es mayor que la media de aciertos de los que estudiaron con el
método tradicional.

H]=

Estadistico de prueba

Sean X el numero de aciertos; N el nimero de alumnos; la media de una muestra; s la
desviacion estandar de una muestra; el error estandar de cada media; el error

estandar de la diferencia; ¢ la razén t ; la razdn t obtenida de la tabla de la razdén t
(consultar tabla 1 del anexo 1) y gl los grados de libertad.

Primero se deberd encontrar la media de cada muestra, sumando el nimero de aciertos
obtenidos de por cada alumno de la muestra y dividiéndolos entre el nimero de alumnos
de la muestra.

Para encontrar la desviacidon estandar de cada muestra

Para encontrar el error estandar de cada media

Para encontrar el error estandar de la diferencia

Convertir la diferencia entre medias muestrales a unidades de error estandar de la
diferencia
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Buscar el nimero de grados de libertad con la férmula

Obtener para ello, habra que tener presente que la regién de rechazo (tabla 2 del anexo
1) en la curva normal esta aproximadamente a 1.65 desviaciones estandar; por lo tanto se
debera de buscar en la tabla 1 del anexo 1 el valor de en la columna sombreada
correspondiente al 5% de significancia corresponda a los grados de libertad.

llustracion 1. Grafica de una curva normal donde se sefalan la region en que ocurren 5% de las probabilidades segun
la tabla de razon Z (anexo 1)

Regla de decision

Rechacese Hy, si > ; entonces se es mayor que el método programado genera
mayor numero de aciertos que el método tradicional.
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Anexo 1

Tabla 1. Razén t de student para distribuciones normales

[ - N S

0,325
0,289
0,277
0,271
0,267
0,265
0,263
0.262
0.261

0,260
0.260
0.259
0.259
0,258

0,258
0,258
0,257
0,257
0,257

0,257
0,257
0,256
0.256
0.256

0.256
0.256
0,256
0,256
0,256

0,256
0.253
0,253
0,254
0,254
0.234
0,254
0.253
0,233

0,727
0,617
¢,58+
0,56%

0,559
0,553
0,549
0,546
0,343

0,542
0,340
0,539
0,538
0,537

0.536
0.535
0,334
0,534
0,533

0,533
0,532
0,532
0532
0.531

0,531
0,511
0,531
0,330
0,530

0530
0,259
0,528
0,527
0,527
6,256
0,525
0.535
0,524

7
laa X

0,20 0,10 0,025 0,010 0,005 0,001 0,0005
1,376 3,078 1278 3182 6366 3183 6366
1,061 1,886 4,303 6,963 2,925 22,33 31,60
0,978 1,638 3,182 4,54] 5341 10,22 12,94
0,941 1,533 2,776 3,747 4,604 7,173 8,610
0,%20 1,476 2,571 3.363 4032 5,893 6,859
0,906 1,940 2,447 3,143 3,707 5,208 5,959
0,396 1,415 2,363 2998 31499 4,785 5,405
0889 1,397 2306 2,89¢ 3,355 4,501 5,041
0,883 1,383 2,262 2821 3,250 4,297 4,781
037 1.372 2,228 2,764 3,169 4,144 4,587
0876 1,383 2,200 2718 3,108 4,025 4,437
0873 1356 2,179 2,631 3055 3.930 4,318
0870 1,330 2,160 2,630 3012 3.852 4,221
0,868 1,345 2,145 2,624 2977 3,787 4,140
0,866 1,341 2,131 2,602 2,947 3,733 4,073
0,865 1337 2120 2,583 2,921 3,686 4,015
0,863 1,333 2110 2,567 2893 3,646 3,965
0,862 1,330 2,10 2,932 2,878 3,611 3.922
0,861 1,328 2093 2539 1861 3,579 3,883
0,360 1,323 2086 2528 2,845 3,552 3.850
0,859 1,323 2,08¢ 2,318 2831 3.327 3,819
0,358 1,321 2074 2,508 2,819 3,305 3.792
0,858 1,319 2,069 2500 2,807 3,485 3,767
0857 1,318 2,064 2,192 2,797 3,467 3,745
3,336 1,316 2,060 2,433 2,787 3,450 3.725
0,856 1,315 2,056 2479 20793 3,435 3,707
0,855 1314 2052 2473 2,771 3,421 3,690
0,833 1,313 2,048 2,467 2,763 3.408 1.674
0,854 1,31 2043 T AE) 2738 3,396 3639
¢,854 1,310 2042 2,457 2,750 1,385 3,646
0,851 1,303 2021 2,423 2,704 3367 3.551
0,349 1,298 2.00¢ 2,403 2,678 3,262 3,493
0,848 1,296 2,000 2390 2,660 3,252 3,460
0,346 1,292 1,990 2,374 2,63% 3,195 3,415
0,845 1,290 1,934 2,363 2,626 3,174 3,389
0.243 1,286 1,972 2,345 2,601 3,131 3,339
0,842 1,283 1965 2,334 2,586 3,106 3,310
0,832 1,282 1,960 2,326 2,576 3,090 3,291
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Tabla 2. Razén Z para distribuciones normales

Zz .00 .01 .02 .03 .04 .05 .06 .07 .08 .09
0.0 | .0000 .0040 .0080 0120 .0160 .0199 .0239 .0279 .0319 .0359
0.1 } .0398 .0438 .0478 .0517 .0557 0586 0636 .0675 .0714 .0753
0.2 | .07¢3 .0832 .0871 .0910 0948 .0987 1026 .1064 .1103 1141
03 | .1179 1217 .1255 1293 1331 .1368 .1406 .1443 .1480 1617
04 | .1554 1591 .1628 1664 1700 .1736 772 .1808 1844 1879
05 | .1915 1950 .1985 .2018 2054 .2088 2123 2157 .2190 2224
06 | .2257 2291 2324 .2357 .2389 2422 2454 .24886 .2518 .2549
0.7 | .2580 2612 2642 .2673 2704 2734 2764 2794 .2823 .2852
08 | .2881 2810 2939 2867 2995 3023 3051 3078 3106 3133
09 | .3159 .3186 3212 3238 3264 .3289 3315 3340 .3365 .3389
1.0 | .3413 .3438 3461 .3485 .3508 3531 .3554 .3577 3589 3621
1.1 .3643 .3665 3686 .3708 3729 3748 3770 3780 3810 .3830
1.2 | .3849 3869 .3888 .3907 3925 3844 3962 .3980 3997 4015
1.3 | 4032 4049 4066 4082 .4099 4115 4131 4147 41862 4177
14 | 4192 4207 4222 4236 4251 4265 4279 4292 4306 4319
1.6 | 4332 4345 4357 4370 4382 4394 € 4408 4418 4429 4441
1.6 | 4452 4463 4474 4484 4495 ’( .4505] 4515 4525 4535 4545
1.7 | 4554 4564 A573 4582 4591 4589 4608 4616 4625 4633 °
1.8 | .4641 4649 4656 4664 4671 4678 4686 4693 4689 4706
1.9 4713 4719 4726 4732 4738 4744 4750 4756 4761 4767
20| 4772 4778 4783 4788 4793 4798 4803 4808 4812 A817
2.1 | 4821 4826 4830 4834 4838 4842 4846 4850 4854 4857
2.2 { 4861 4864 4868 4871 4875 4878 4881 4884 4887 4890
23 | .4893 4896 4898 4901 4904 4906 4808 491 4813 4918
24 | 4918 4920 4922 4925 4927 4929 43831 4832 4834 4936
25 | 4938 4940 4941 4943 4945 4946 4948 4849 4951 4952
26 | 4953 4955 4956 4957 4959 49860 4961 4962 4963 4964
2.7 | .4965 4966 4967 4968 4969 4970 4971 4972 4873 4974
28 | 4974 4975 49786 4977 4977 43978 4973 4978 4880 4981
2.9 | 4981 4982 4982 .4983 4984 4984 4885 4985 4886 4986
3.0 | .49865 49869 49874 © 49878 49882 49886 48888 49893 49897 49800
3.1 | 48903 48806 49910 49913 499186 49818 49821 49924 48926 49929
3.2 | 49931 49834 49936 49938 48940 49842 48944 498486 49948 49950
33 | .49952 49953 49955 49957 49858 48960 42861 49962 49964 49865
34 | 49966 49968 49969 49970 49971 49972 49873 49974 48975 48976
3.5 | .48977 49978 49978 49979 49980 49981 49981 49982 .49883 49883
3.6 | 49984 49985 49985 49986 49986 49887 49987 45988 49988 49889
3.7 | 49989 49990 49990 49990 49991 49991 49992 498982 449992 49992
3.8 | 49993 49993 49993 49994 499%4 493894 49994 49885 49995 499985
3.9 | 49895 49995 49996 49996 49996 49996 48996 49996 49997 49997
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