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INTRODUCCION

Este resumen mimeografiado, trata de ilustrar al lector,sobre diver-
sos aspectos de interés a considerar cuando se piensa elaborar mate-
riales audiovisuales, enfatiza en el aspecto visual y sobre todo en ma-
teriales graficos. Bien utilizadas, pueden estas ideas servir de guia

para la elaboracidn de Ayudas sencillas a nivel de campo.

Desde 1963 el concepto de materiales audiovisuales (mis ampliamen-
te referidos hoy en dia como parte del campo de medios educativos),
ha sido ampliado y sus papeles en los programas de instruccion, en

todos los niveles, han recibido una mayor atenciodn.

Los materiales audiovisuales han estado entre los recursos de ense-
fianza y sprendizaje, por muchos afios en los programas educativos.
Muy a menudo, han sido de caricter secundario en las presentaciones
verbales por los maestros y profesores en relacion con los textos de
estudio, el tablero, los materiales de biblioteca y otros métodos con-
venientes y tradicionales. En ocasiones, ellos fueron introducidos al
saldén de clase, al desco del profesor, quizds solamente por economi-
zar o gastar tiempo. Por estas razones, los materiales audiovisuales

generalmente han sido considerados como ayudas en la instruccion,

*Ingeniero Agrénomo, M.A. Director de Comunicaciones, Regional
No. 4, ICA.
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QUE HACEN LOS VEDIOS AUDIOVISUALES

La Investigacidn ha demostrado que los materiales audiovisuales utili-

zados propiamente en la situacidén de la ensefanza, pueden cumplir lo

siguiente :
1. Motivar al grupo
2. Complementar ofras ayudas
3. Suministrar una base concreta para el pensamiento conceptual y re-
ducir asf las respuestas verbales insignificantes de los estudiantes.
4. Tienen un alto grado de interés para los estudiantes. Despiertan y
mantienen el interés. Atraen su atencién.
5. Aceleran el aprendizaje y hacen que este sea mas permanente
6. Ofrecen una realidad de la experiencia que estimula la actividad pro-
pia por parte de los discipulos.
7. Desarrollan una continuidad del pensamiento y conocimiento; esto
es especialmente verdadero en el cine.
8. Contribuyen al aumento del significado y por lo tanto al desarrollo
del vocabulario.
9. Proveen experiencias no obtenidas facilmente por medio de otros ma-
teriales y contribuyen a la eficiencia, amplitudy variedad del apren-
dizaje.
10. Clarifican el tema o mensaje
11. Economizan tiempo en la ensefianza
12. Desarrollan actitudes favorables



COMO DEBEN SER

1. Simples o sencillos

2. Practicos, reales y objetivos
3. Educativos

4. Interesantes

5. Afectivos

6. Adaptables

7. Personificables

GRAFICOS

Cualquier idea o informacidn presentada por medio de ilustracién

y/o letras. Pueden ser medios proyectables o impresos.

Las siguientes definiciones de tipos de graficos, son ltiles para la
comparacidn y la intencién de la seleccidn, pero definitivamente no
son exclusivas. Se notard que por definicidn, los diagramas, grafi-
cos, carteles y mapas son tipos de tablas.

Para nuestros propdsitos, sin embargo, cada uno serd considerado

como de un "tipo" distinto.

Tablas : La combinacidén de los medios graficos y pictéricos disena-
dos para la visualizacién ordenada y logica de las relacio-

nes entre hechos principales o ideas.



Diagramas : Dibujos simplificados, disefiados para mostrar las inter-
relaciones principalmente por lineas y simbolos.

Gréficos : Las representaciones visuales de datos numéricos

Carteles : La combinacién visual del disefio fuerie, color y mensaje que
se pretende que capte y mantenga la atencién por largo tiem-
po para implantar una idea significativa.

Caricatura : La representacidn pictérica de una persona, idea, o situa-

{cartdn " . . . ..z
{ ) cibdn orientada a influir en la opinidn.

Series de caricaturas : Una forma de representacidn pictdérica en la cual

omi . \ .
(comicos) los mismos caracteres relatan una historia en

una secuencia de dibujos relacionados, para divertir y ensefiar.

Mapas : Representaciones a nivel de la superficie del mundo en forma
fija.
Exhibiciones : Un &rea de exhibicidn que permite el libre uso de simbo-
los y mecanismos especialmente preparado, en el desa-

rrollo de historias, conceptos, eic.

Fotografia, Pintura, Bosquejos, etc.

Ventajas de los Gréaficos :

1. Resumen informacidn
2. Ensenan hechos y procesos definidos

3. Relatan una idea. La expresan



4. Atraen la atencidn

5. Pueden ser elaborados ficilmente por el profesor o el alumno
6. Los materiales pueden obtenerse ficilmente

7. Se pueden usar diversidad de materiales

8. Pueden hacerse rapidamente.

Un buen Grafico debe ser :

1. Claro - Ficil de comprender
2. Preciso

3. Exacto

4. Simple

5, Audaz - Atrevido - Intrépido
6. Legiule

7. Interesane

EL CARTEL

El Cartel es un vehiculo publicitario cuyo contenido ha de ser eminente-
mente grifico, llamativo, comprensible y persuasivo, a fin de "fijar el

recuerdo'’ (retener) y promover la acecidn en favor de la idea, el produc-

to o el servicio que esté anunciando.
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Como factores més importantes promotores de la atencidn espontanea,
se citan los ocho siguientes :

i. La forma

2. El tono

3. Elcolor

4. El contraste
5. El tamafio
6. La luz

7. El sonido

8. El movimiento

De estos, los cuatro primeros afectan de manera notable la creatividad
del cartel desde el punto de vista gréfico.

Forma :

La forma puede presentarse bajo tres aspectos representativos de tres
grandes grupos :

1. Formas abstractas, sin ninguna relacién con algo conocido

2. Formas naturales, representativa de cuerpos y sujetos de la natura-
leza, de las especies animales, vegetales, etc. y de los objetos crea-
dos por el hombre.

3. Formas geométricas, simples o compuestas, tales como un cuadra-
do, un eirculo, un rectingulo, o un cuadrado y un rectingulo, etc.



Las formas méis llamativas,las que mejor se observan y se recuerdan
con mayor facilidad son :

1, Las formas geométricas
2. Las formas naturales

3. Las formas abstractas.

Recuerde la posibilidad de llamar la atencién mediante el factor foma;
piense en formas geométricas o en imigenes cuyo esquema formal sea
muy simple, casi geométrico.

Tono :

No significa color sino valor de un color. Puede ayudar a captar la aten-
cién, aplicando siempre que sea posible las normas siguientes :

a. Pintando en lo posible con tonos claros, siempre més luminosos, més
"chillén'.

b. Pintando en lo posible con tonos continuos, lisos

c. Pintando en lo posible con pocos tonos.

_]§:_1__Color :

La forma, estid demostrado, se percibe antes que el color, pero el va-
lor de atencidn generado por una imagen en color es tan importante co-
mo para aumentar hasta un 80 por ciento al ser comparado con el valor

de atencidén de una imagen en blanco y negro.

Para llamar y captar la atencién mediante el color :

1. Pinte con colores claros, luminosos
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2. Pinte con colores planos, sin degradados

3. Pinte con pocos colores

4. Pinte con colores saturados, puros, sin mezcla, intensamente vi-
vos, tal y como salen del tubo o tarro.

El contraste :

Existen dos tipos o clases de contraste: el contraste llamado de tono
y el contraste de color.

El primero es el que se obtiene con la yuxtaposicién de dos tonos opues-
tos, como pueden ser gris oscuro y gris claro, azul oscuro y azul cla-
ro, carmin oscuro y carmin claro, etc.

El segundo es el que se obtiene con la yuxtaposicidén de dos colores di-
ferentes, de tonalidades igualmente opuestas, Azul intensc y amarillo

por ejemplo y ofrecen contraste violento.

Relaciorado con ¢l contraste de unos colores respecto a otros, existe
el fendmeno de colores proximos y colores distantes.

Colores préximos son: amarillo, naranja, rojo, carmin.

Colores distantes son: azul, verde, violeta, gris.

Factores a tener en cuenta para fijar el recuerdo o retener :
1. Visualizarion de la parie grafica

2. Intemsificacién del valor gréifico. Dibujo o foto ?

3. Asociacion de ideas

4. Sintesis, claridad y rapidez de comprension
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Los buenos carteles no necesitan titulos ni rotulos : se explican, se
comprenden y se recuerdan, por la imagen.

Un buen cartel es aquel en que el texto no tiene sentido sin la imagen
y la imagen no tiene sentido sin el texto.

Para llegar a este ideal:

1. Piense en una sola idea

2. Desarrolie esa idea en una sola imagen
3. Piense en una idea sencilla

4, Sea seéncillo al desarrollar la idea

I.os factorea anteriores pueden aplicarse a varios tipos de ayudas vi-

suales y gréficos.

Medidas méas corrientes del cartel:

70 x 100 cms
50x 70 cms
35x H0cms
25x 35 cms

Medida mas corriente del cartel - valla

3 x 4 metros

Legibilidad :

Tamaifio de letra Distancia

15 mm 3m
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Tamafio de la letra Distancia
30 mm 5 m
55 mm 10 m
60 mm 20 m

COMC CAPTAR LA ATENCION

Titulo y explicacién verbal. Uno de los primeros lugares en donde

los ojos van a descansar sera cual-
quier area de explicacion verbal de la visual. Esperamos conse-
guir el "sentidc y la esencia" del mensaje del rotulo. Si este falla
en dar la clave del asunto, los resultados serin desalentadores.
El rotulo debe ser bi‘eve, y s8i es posible, en forma telegréafica.

Color. E! uso del color es quizd la manera mis simple y segura

de atraer la atencidn. El nivel de atraccidn del color es-
tA en relacidn con la fisiologia de la visidén. El rojo, por ejemplo,
atras mis la atencidn que el azul si la saturacion y la intensidad
de los dos matices es igual.

Brillantez. Aunque algunos colores atraen mis la atencidn que otros,

esto no se debe al color; es su brillantez lo que es real-
mente efectivo., La atencidén generalmente es aumentada por la in-
tensidad y la luz del color.

Movimiento. Si el njo ve desplazamiento de un objeto de una posi-

cidn a otra, o si el aumento de 1a distancia entre dos
objetos es percibida, casi siempre se produce la atencidn.
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5. Tamafio. Ningfin objeto grande en relacidn con lo que lo rodea, o

grande en general, liama la atencién. EI tamafio enton-

ces depende en gran parte del contenido y el marco general de re-
ferencia. Una arafa de 6 pulgadas ilama més la atencidn que un

tiburdn de 6 pies.

6. Espacio en blanco. Un contorno de espacio en blanco airae la aten-

cidn sobre cualquier objeto que rodee.

7. Forma. Algunos aspectos y formas ganan mis atencidn que otros.
En general formas simétricas e irregulares y que ademés
son simples, captan mds la atencién que otras opacas, gimeétricas
y complicadas.

8. Misteric. Presentar la comunicacidn visual como una solucidn re-
velada, puede ser una técnica efectiva de llamar la aten-
cidn.

ETAPAS EN EL APRENDIZAJE Y EL USO DE

MEDIOS

Seleccidn : Prepararse uno mismo. Saber que se va a hacer; por

ejemplo cuando se quema una lAmpara de un proyector
como usar el equipo. Qué, cudndo y dénde. Antes de usar el male-
rial usted debe conocerlo. La seleccibn empieza con el uso de los
medios.

Preparacion : Prepare el material que va a presentar relacionado con

el aprendizaje. Hay diferentes situaciones. Como orga-
nizar el ambiente para el aprendizaje; ej: luz, controles, presupues-
to, personal, materiales. Prepare al receptor para la labor del apren-
dizaje.
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Presentacidén : El énfasis debe estar en el aprendizaje no en los me-

dios. La tecnologia no debe convertirse en show. Los
medios solamente son "ayudas" para el aprendiz.

Continuidad : Depende de como una pelicula o los medios son utiliza-

dos. Después de lapresentacidn es importante una dis-

cusién y si es posible mostrar de nuevo.

Evaluacidn : Aprendieron los receptores ?
Entendieron bien el mensaje ?

Creyeron el mensaje ?

La evaluacidn nos da feedback o respuesta para reacondicionar méto-
dos y nos dice de la efectividad o no del uso de los medios.

REGLAS PRACTICAS PARA EVALUAR SUS VISUALES

1. Visibilidad

Pucden sus materiales ser vistos ?

2. Estructura

Ha usado usted forma, agrupacidn y continuidad para sacar una bue-

na ventaja ?

3. Economia
Son demasiado caras sus visuales ?
4., Técnica

Facil método de presentacibn ?
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Atractivo

Sus visuales atraen y mantienen la atencidn ?
Claridad

La gente puede entender sus objetivos ?

Fidelidad

Son sus modelos fieles reproduccicnes de las cosas reales ?

Valor

Son sus exposiciones firmes y verdaderas ?

Credibilidad

Creera la gente los mensajes que llevan sus visuales ?

TAacticas

Ha usado los acercamientos al tema més factibles en relacidn con
1a audiencia ?
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