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RESUMEN
Según Diario El Universo, el Ecuador es 
el segundo país a nivel Latinoamericano 
con mayor índice de bullying en las 
escuelas. Como consecuencia de esto, 
los estudiantes presentan bajas notas, 
cambios en su autoestima, trastornos 
emocionales, depresión, ansiedad entre 
otros.

El objetivo de este producto es prevenir el 
acoso escolar en las aulas proporcionando 
información integral de primera mano 
sobre este fenómeno: tipología, actores, 
detección, consecuencias y acciones 
preventivas.

Mediante el diseño editorial, la realidad 
aumentada, ilustración, la estereoscopía 
y el pop-up, se ha propuesto desarrollar 
tres guías interactivas dirigidas a niños, 
padres y profesores de escuela.





OBJETIVO 
GENERAL

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Implementar productos gráficos interactivos para 
la prevención del “bulliyng” en las escuelas de la 
ciudad de Cuenca.

- Diseñar una guía interactiva para niños que 
aborde la problemática del “bullying”.
- Diseñar material interactivo informativo dirigido a 
los padres de familia que aborde la problemática del 
“bullying”.
- Diseñar material interactivo informativo dirigido 
a los profesores que aborde la problemática del 
“bullying”. 



PROBLEMÁTICA
“El bullying es una expresión perteneciente al 
idioma inglés, se deriva de bull que significa 
toro, proveniente del verbo “to bully”que 
quiere decir en nuestro idioma intimidar, 
tiranizar, amedrentar y como sustantivo hace 
referencia a valentón o matón siendo el bully 
el agresor y el buller el agredido o la víctima” 
(Ortega Mora, 2013). Este tipo de agresiones están 
presentes dentro de instituciones educativas, 
el internet, y en muchos otros espacios más, 
por lo tanto no discrimina sociedades, género, 
edades ni situaciones. 

“Un análisis de la producción científica 
respecto a las diferencias entre chicos y chicas 
muestra que, en general, los varones están 
más implicados que las chicas. Realidad 
particularmente significativa en las situaciones 
de agresión física, mientras que la agresión 
en indirecta mediante exclusión social es 
más usada por las chicas” (Romera Félix, 2011). 
El “bullying” puede ser psicológico, verbal o 
físico.  Los implicados en el bullying  mantienen 
un vínculo en el cual uno aprende a dominar al 
otro y éste a ser dominado, mientras los demás 

tienden a guardar silencio ante ello”( Romera 

Félix, 2011). Este tipo de acciones impactan en 
la autoestima de las víctimas y se ha vinculado 
con depresión, la ansiedad y con intentos de 
suicidio. 

En el caso del agresor esto estimula la continuidad 
de sus acciones al no tener elementos de contención 
externa o autocontrol, lo que finalmente también 
repercute en el desarrollo de su personalidad y 
adaptación.” (Velázquez, 2011). 

Lamentablemente en nuestra sociedad el 
“bullying” está presente, tal vez no con tanta 
fuerza como en otras sociedades, o tal vez pasa 
desapercibido, sea cual sea el caso, sabemos 
que para las víctimas no es fácil admitir lo que 
está pasando y pedir ayuda. Por esta razón, 
queremos crear conciencia en los niños y niñas 
de las escuelas para que no tengan miedo de 
admitir si alguna vez fueron o son víctimas de 
abuso y a su vez reportar si han visto algún caso 
del mismo, ayudando a los demás y así mismos 
a combatir este tipo de  maltrato.
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CAPÍTULO 1



TEÓRICO
MARCO



EDITORIAL
DISEÑO

El diseño editorial es una rama del diseño 
gráfico, esta se basa en generar la maquetación 
y hacer composiciones en diferentes soportes 
como periódicos, libros, revistas, folletos, 
entre otros. Las características gráficas varían 
según la función que se le vaya a dar, siendo 
así  la estructuración interna y externa de los 
textos. 

Ghinaglia menciona que se debe buscar 
una armonía entre las imágenes y textos y la 
forma en los cuales estos están colocados, 
de esta manera comunicando el contenido 
de manera correcta y con valores estéticos 
(Ghinaglia . 2007).

Hernández menciona que el diseñador gráfico 
tiene que guiar al lector a través de las páginas 
y mostrar la mayor cantidad de información 
minimizando el esfuerzo cognitivo (Hernández 

Cardona, 2010). Por consiguiente los diseñadores 
son quienes guían al lector y su misión es que 
estas sean sencillas y legibles. 

Bhaskaran comenta que el diseño editorial 
tiene seis elementos importantes que son: 
formato, retícula, tipografía, color, cubierta 
o cabecera y el uso de imágenes (Bhaskaran, 

2006). Estos elementos son importantes ya 
que son el esqueleto de cualquier diseño 
editorial, de esta manera, al utilizarlos 
bien se obtendrá un buen resultado, es 
importante también no dejar de lado a la 
jerarquización de contenidos.
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JERARQUIZACIÓN
La jerarquización usa varios estilos tipográficos 
que son usados por los diseñadores para 
poder guiar al lector en la maquetación. 
Mientras más dominantes sean los elementos 
tendrán mayor posición jerárquica. Los 
diseñadores deben crear jerarquías visuales 
fuertes y coherentes entre los elementos 
más importantes, para que de esta forma  los 
contenidos sean organizados y se destaquen 
y a su vez sean lógicos y agradables. El uso 
de la jerarquía es algo esencial al momento 
de organizar el texto en las páginas ya que  
permite mostrar varios niveles de importancia 
y para ello emplea diferentes tamaños y 
estilos de fuentes. 

Los lectores deben encontrar la información 
de manera fácil y ágil y un buen uso 
de la jerarquía les ayudará. Una buena 
organización y equilibrio gráfico ayudará a 
atraer al lector. (Bhaskaran, 2006). “Una página 
sin estructurar con texto gris sólido que 
no ofrezca ninguna guía visual sobre como 
consumir la información es realmente difícil 
de leer y aburrida de mirar. Igualmente, una 
página dominada por atrevidos elementos 
tipográficos distraerá la atención del 
contenido en el lugar de llevar al lector a 
él” (Bhaskaran, 2006), por lo tanto un buen 
equilibrio entre estos dos generará una 
excelente maquetación en la cual será de 
fácil lectura y agradable a la vista.
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RETÍCULA
La retícula es una de las herramientas 
fundamentales en el diseño editorial, como 
menciona  Haslam “la retícula es la que 
determina las divisiones internas de la página” 
(Haslam,2007), por lo tanto es usada para unir y 
organizar diferentes elementos del diseño 
dentro de las páginas, de esta forma se 
obtiene un resultado más calculado y puede 
ahorrar trabajo posterior, la retícula ayuda a 
que el lector se concentre en el contenido, 
mas no en la forma . 

Los elementos de las páginas ya sean imágenes 
o texto deben relacionarse entre sí, la retícula 
genera un mecanismo de formalización de 
estos elementos relacionados (Haslam, 2007). 
Dependiendo del tipo de retículas se pueden 
obtener resultados diferentes. El uso correcto 
de estas puede organizar la mayor cantidad 
de información y asegura la coherencia visual. 
El formato y el tipo de publicación serán 
los determinantes para la retícula que se 
empleará.  

Hay diferentes tipos de retícula como la 
de una columna, el diseño obtenido con 
esta es bastante limpio pero no sirve para 
mucho texto ya que será difícil de leer. En el 
caso del uso de varias columnas con varios 
elementos visuales se generara un diseño 
fragmentado. Cualquiera de estos dos tipos 
deben ser detectados únicamente por el 
diseñador. El uso de sistema de retícula 
permite una excelente organización y 
también deja organizar una gran cantidad 
de información. Un buen sistema hace 
que los diseñadores se concentren más en 
soluciones creativas en vez de centrarse 
en las organizativas. Si se trabaja con 
retículas muy rígidas, la creatividad puede 
verse afectada y los resultados pueden 
ser aburridos, sin embargo las ideas más 
creativas se presentan cuando se deja de 
un lado la retícula (Bhaskaran, 2006).

Imagen 3



TIPOGRAFÍA
Carolina Dueñas (2012), en su artículo 
“Importancia de la tipografía en el diseño 
editorial” dice que la tipografía es la técnica 
de reproducir la comunicación mediante la 
palabra impresa.  Y que en el diseño gráfico, 
el diseñador se vale de dos herramientas 
principales: las imágenes y los textos. Si 
bien el aporte visual de las imágenes es muy 
importante, el medio de transmisión de 
ideas por excelencia es la palabra escrita. 
Por lo tanto, cada letra de una palabra es 
un elemento gráfico, y el aspecto visual de 
cada una de las letras que forman los textos 
influirá en la composición.

Clasifica a las fuentes en Serif y San-serif, 
dice que las fuentes serif o serifas se 
originan en la antigüedad, pues cuando las 
letras se grababan en bloques de piedra, 
resultaba difícil asegurar que los bordes 
de estas fueran rectos, y por ello el tallador 
desarrolló una técnica que consistía en 
destacar las líneas cruzadas para el acabado 
de casi todas las letras, así, las letras 
presentaban en sus extremos unos remates 
muy característicos, conocidos con el 
nombre de serif. Estos tipos de fuentes son 
ideales para textos largos y corridos, pues 
los trazos finos y los remates ayudan al ojo 
a fijar y seguir una línea en un conjunto de 
texto, facilitando la lectura rápida y evitando 
la monotonía.

Por otra parte, Carolina Dueñas (2012) cuenta 
que las fuentes sans serif (sin serifa) se 
originan en Inglaterra durante el siglo XIX. 
Sin remates en los extremos, los trazos son 
rectos y uniformes, ópticamente ajustados 
con igual medida. Y establece que estos 
tipos de fuentes se asocian más al ámbito 
comercial, siendo perfectas para impresiones 
de etiquetas, embalajes, envolturas y más. 
Denominadas también  de “Palo Seco”, son 
indicadas para la visualización en pantalla 
de un computador. Sin embargo, no son 
factibles para textos largos, pues pueden 
llegar a resultar monótonas y difíciles de 
seguir  (Dueñas, 2012).
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Martínez Canellas menciona que los colores 
pueden hablar sobre nuestros sentidos de 
una forma muy precisa y concreta. Cada 
color nos afecta física, espiritual, mental y 
emocionalmente, cada uno significa algo y 
provoca reacciones diferentes en cada uno de 
nosotros. Es importante mencionar también 
que cada color reacciona al contexto por el 
cual está rodeado. (Martínez, 1979 p.35) 

Durante muchos años, las personas han 
dado a los colores un signifcado emocional 
y simbólico, estos cambian según la época 
y la cultura. 

Los niños han demostrado que usan los 
colores según su forma de ser y su estado 
de ánimo. Se ha evidenciado también que a 
los niños les llama la atención lo colorido, lo 
brillante, lo llamativo y lo vibrante .

En la tesis de Melissa Moscoso Espinoza 
encontramos que los colores influencian 
psicológicamente a los  niños, por ser más 
flexibles en cuanto a su imaginación y su 
actitud más impulsiva, a demás,  que captan 
fácilmente los estímulos que los colores 
transmiten. 

Por otro lado Heller, en su libro “Psicología 
del color”, menciona los significados de los 
diferentes colores como: el rojo, azul, verde, 
naranja, violeta, amarillo, marrón, negro y 
blanco. Existen varios significados para cada 
color aunque algunos se repiten.  El azul tiene 
un sinnúmero de variaciones, este es frío y 
emite tranquilidad, las personas relacionan 
a este color con simpatía y amistad. El rojo 
es  color de energía, fuego, exitabilidad, 
fuerza y agresividad. Por su parte, el 
amarillo representa diversión, amabilidad y 
optimismo, es un color que serena y anima. 
El verde esta asociado con la naturaleza, es 
tranquilizante, representa al equilibrio y la 
seguridad, transmite  confianza y esperanza. 
El naranja es un color exótico, sociable, 
divertido y alegre. Y violeta es un color ligado 
a lo místico y a lo sobrio, relacionado con la 
inspiración e intuición.

CROMÁTICA
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Investigando un poco sobre la historia de 
la Ilustración, María Augusta Palacios nos 
cuenta que, a partir del siglo XV es cuando se 
desarrollaron los primeros libros de ilustración, 
la primera ilustración impresa, según dice, 
es la de la portada Sutra del Diamante , 
realizada en China en el año 868 con la 
técnica de la Xilografía. En los siglos XVI y XVII 
cuando el grabado en madera va creciendo, 
se comienzan a utilizar tanto el aguafuerte 
como el grabado en cobre. Holbein y Durero 
fueron los primeros maestros ilustradores que 
emplearon estas dos técnicas en sus obras.

Señala que el ilustrador Francés Geoffroy Tory, 
fue quien tuvo mayor influencia en este período 
y se dedicó a trabajar con los elementos de la 
página, ilustración, texto y márgenes. Por su 
parte en Japón, con el Ukiyo-e se realizaban 
ilustraciones con Xilografía a color. Y que fue 
en 1796, cuando  el alemán Alois Senefelder 
inventó la litografía, lo que significó un gran 
avance para la ilustración, pues antes de 
esta técnica, las obras se realizaban en una 
superficie en relieve en la cual se entintaba y 
se apretaba contra el papel, mientras que la 
litografía se la realiza en una superficie plana 
con ayuda de agua y aceite. Y en 1851 se 
inventa la cromolitografía, a pesar de estos 
avances, la llegada de la fotografía provocó 
un declive en las ilustraciones, ya que esta 
tenía el nivel de realismo que muchas veces la 
ilustración se esfuerza por alcanzar.

ILUSTRACIÓN 
INFANTIL
 
Como nos dice Winston Raphael Vite 
Berrezueta, dentro del gran campo de la 
ilustración, existe la rama de la ilustración 
infantil, en general,  estas ilustraciones deben 
proporcionar una interpretación clara del 
tema o argumento, en concordancia con el 
tipo de obra a ilustrarse.

Nos dice también que las ilustraciones de un 
libro complementan tanto al texto interior 
como a la carátula. Las ilustraciones, deben 
complacer a los niños, aunque no sean ellos 
los consumidores directos sino los padres. 
(Vite, 2013) 

ILUSTRACIÓN
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En la tesis de pregrado “Ilustraciones de 
personajes ilustres de la Ciudad de Cuenca 
y aplicación en camisetas promocionales, 
dirigidas a niños y a niñas de 6 años en ade-
lante” encontramos quelos niños tienen un 
sentido del color mucho más espontaneo y 
libre que el de los adultos y que el uso co-
rrecto del color hace que la información sea 
más atractiva. (Vite, 2013)

 

DISEÑO DE 
PERSONAJES
 
Vite dice que el diseño de personajes tra-
ta de que las ilustraciones sean atrayentes 
y simpáticas a la vista del lector, el cual opta 
porque sea un tipo de dibujo bastante ac-
tual, de colores vivos y formas muy marca-
das, evitando en su mayor parte los contor-
nos que puedan endurecer el aspecto del 
personaje. (Vite, 2013)

 

CARACTERÍSTICAS 
PARA EL DISEÑO DE 
PERSONAJES
 
En cuanto a  las características para dise-
ñar un personaje infantil, el autor  hace re-
ferencia a la proporción, que es uno de los 
factores más importantes para construir un 
personaje. Dice que es importante que el 
ilustrador tenga en cuenta las dimensiones 
relativas de las distintas partes del cuerpo, 
ya que la proporción entre estas varía en 
función del personaje. Estas proporciones 
se dividen en cabeza, cara, brazos y piernas. 
Acota que en el diseño de personajes infan-
tiles, la cabeza tiene la característica de ser 
grande, ya que varias investigaciones han 
probado que cuando los seres humanos 
nacen, el cráneo es relativamente un poco 
más grande que el cuerpo, por lo que es un 
rasgo de ternura, una valiosa característica 
que deben mostrar nuestras ilustraciones 
infantiles.
 
Menciona que el rostro también es parte de 
la característica del diseño de personajes 
infantiles, ya que una cabeza grande deja 

mucho espacio para un rosto hermoso, por 
lo que los ojos, nariz, boca y oídos deben 
ser colocados proporcionalmente en la par-
te inferior del rostro, para que así, la frente 
sea larga. Y que los ojos de un recién nacido 
por lo general son relativamente grandes, lo 
cual es muy importante a la hora de diseñar 
un personaje infantil atractivo.

En lo que concierne a la longitud de los 
brazos y las piernas dice que esta puede 
variar, pero siempre tomando en cuenta la 
delgadez, ya que esta proporción muestra 
delicadeza.

Resalta que al diseñar personajes es reco-
mendable mantener el trazo de una ma-
nera suave y redonda en la mayoría de sus 
formas y contornos y que es importante no 
hacer a los personajes demasiado comple-
jos y evitar el uso de demasiados detalles.
Revela que colores como el rosa, amarillo, 
azul claro o blanco dan la apariencia de 
suavidad, inocencia y pureza. Y que los co-
lores pasteles también encajan muy bien, 
tienen aproximadamente el valor tonal y 
contraste, lo que hace que se vean suaves 
y lisos. (Vite, 2013 )
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- Lápiz y carboncillo:  El lápiz es la primera 
técnica que debemos dominar para aprender 
a dibujar, es la más sencilla y posibilitan una 
gran variedad de resultados. Los lápices 
se presentan en diversas formas, durezas y 
colores. El carbón está formado por ramas 
de madera quemadas. Son los instrumentos 
más básicos para el artista.  Estas técnicas 
son  de las más populares de la gama 
monocromática. 

- Lápices de Colores: Se maneja igual que 
un lápiz, con acabado poco graso, suave y 
satinado. 

- Pluma y tinta:  Esta técnica utiliza una 
pluma para aplicar tintas de colores al 
papel, el resultado varía dependiendo si se 
utiliza una punta suave o dura. Al igual que 
el lápiz y carboncillo, son instrumentos de 
escritura y de dibujo.

- Rotuladores: Sirve para lograr coloraciones 
de tono limpio y ajustado. 

- Pasteles: Se llama color pastel a aquel 
que da la sensación de ser suave. Se los 
fabrican con pigmentos secos, pulverizados 
y mezclados en una pasta con un medio 
aglutinante soluble en agua, después pasan 
a ser cortados en barras y son puestos a 
secar. 

-Acuarelas: Pinturas de colores diluidos en 
agua. Son fabricadas con pigmentos bien 
molidos y goma arábiga, esta se disuelve 
fácilmente en el agua y toda la mezcla 
restante se adhiere al papel una vez que 
esté seco. Esta técnica posee una leve 
transparencia. 

- Gouache: Es una acuarela opaca que se 
utiliza para producir un efecto de pinceladas 
con un flujo - espontaneo. 

- Pinturas Acrílicas: Pueden ser utilizadas 
sobre varias superficies con excepción de 
aquellas que hayan sido imprimidas en 
aceite. Son pinturas de secado rápido y 
solubles en agua. 

- Óleos: Es una técnica pictórica consistente 
en mezclar los pigmentos con un aglutinante 
a base de aceites. 

-Aerografía: Es una técnica de aplicación 
por difuminado del área de pintura sobre una 
superficie u objeto, y es similar a la aplicación 
por espray en los grafitis. 

-Collage: Es una técnica artística que consiste 
en ensamblar elementos diversos en un todo 
unificado. 

-Punta de Metal: Los dibujos que emplean 
esta técnica se los realiza en una base 
preparada, tienen un tratamiento lineal y 
con pocas sombras, las cuales se obtienen 
cruzando líneas. Esta técnica resulta más 
adecuada para dibujos a pequeña escala.

TÉCNICAS

MANUALES

En la historia del mundo antiguo y moderno, 
han existido dos tipos de técnicas para 
ilustrar: las manuales y las digitales. Vite 
(2013,p.20-p.21) y Palacios (2010, p.45-p.49)  nos 
plantean una clara descripción de ellas: 
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En cuanto a las ilustraciones digitales, Vite 
menciona que son aquellas elaboradas 
mediante el ordenador y el uso de programas 
para diseñar y/o ilustrar. Y estas pueden ser: 
Ilustración Vectorial, Foto-Ilustración, Ilustración 
3D.
 
- Ilustración Vectorial: Es transformar una 
imagen bitmap o fotografía en imágenes 
formadas por vectores. Para esto, se necesita 
ir dibujando los contornos y rellenos de la 
imagen. Como resultado se obtienen imágenes 
de contornos perfectamente definidos, que 
pueden ampliarse o reducirse sin ser pixeladas.
 
- Foto-Ilustración: Esta técnica parte de una 
fotografía, a la que se le aplica una serie de 
efectos para transformarla en una ilustración 
realista.
 
- Ilustración 3D: Esta técnica consiste en 
ilustrar de forma más realista cualquier imagen 
o dibujo, tomando en cuenta el volumen, la 
luz y la sombra. 
 

DIGITALES

Imagen 10



REALIDAD
AUMENTADA
Como nos dicen González et al. (2009). La 
Realidad Aumentada se encarga de estudiar 
las técnicas que permiten integrar en tiempo 
real contenido digital con el mundo real. A 
diferencia de la Realidad Virtual donde el 
usuario interactúa en un mundo totalmente 
virtual, la Realidad Aumentada se ocupa 
de generar capas de información virtual 
que deben ser correctamente alineadas 
con la imagen del mundo real para lograr 
una sensación de correcta integración. (C. 
González, 2009).

ORIGEN
Anaolena Martínez Ospina dice que el 
término Realidad Aumentada fue introducido 
en 1990, por el físico e investigador Tom 
Caudell de la empresa Boeing quien fue 
contratado para encontrar una alternativa 
a los complejos sistemas de tableros de 
configuración de cables que utilizaban los 
trabajadores en ese entonces; fue entonces 
cuando tuvo la idea de anteojos especiales 
y tableros virtuales sobre tableros reales 
y llegó a la conclusión de que estaba  
“aumentando” la realidad del usuario, así 
surgió el término de Realidad Aumentada en 
1992  (Martínez, 2013).

Pero eso no quiere decir que no hayan 
existido avances antes, según comenta Pablo 
Bejerano en 1957 Morton Heilig, filósofo, 
visionario y realizador de cine, empezó a 
construir una máquina llamada Sensorama, 
la que se parecía a una máquina de 
videojuegos arcade1. Proyectaba imágenes 
en 3D, hacía vibrar el asiento, producía un  
sonido envolvente y creaba viento, lanzando 
aire al espectador.

Como nos dicen González et al. (2009). La 
Realidad Aumentada se encarga de estudiar 

1. Videjo juegos arcade: se caracterizan por diseños 
simples al igual que los controles que son fáciles de 
usar, los niveles son de corta duración y la dificultad 
depende del avance de un nivel a otro, casi no hay 
interrupción al momento de pasar de niveles.
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Imagen 11: Realidad Aumentada a través de Google Glass.
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las técnicas que permiten integrar en tiempo 
real contenido digital con el mundo real. A 
diferencia de la Realidad Virtual donde el 
usuario interactúa en un mundo totalmente 
virtual, la Realidad Aumentada se ocupa 
de generar capas de información virtual 
que deben ser correctamente alineadas 
con la imagen del mundo real para lograr 
una sensación de correcta integración (C. 
González, 2009).

Menciona también que al mismo tiempo en 
el que Tom Caudell inventaba el término 
realidad aumentada, la tecnología nacía con 
otros dos trabajos, el que es considerado 
como el primer sistema de realidad 
aumentada, de mano de L.B. Rosenberg, 
quien trabajaba para la fuerza aérea de 
Estados Unidos. Este es  un dispositivo 
que da consejos al usuario sobre cómo 
realizar ciertas tareas a medida que estas se 
presentan, una especie de guía virtual. Y por 
otro lado, la investigación de la Universidad 
de Columbia,  en donde un equipo de 
científicos inventó un HMD (helmet mounted 
display), el cualque interactuaba con una 
impresora. A este se lo denominó KARMA 
(Knowledge-based Augmented Reality for 
Maintenance Assistance), y proyectaba una 
imagen en 3D para dar instrucciones a su 
usuario sobre cómo recargar la impresora, 
en lugar de acudir al manual de uso ( Bejerano, 
2014).

COMPONENTES
Martínez Ospina acota que son cuatro 
los componentes que se deben tener en 
cuenta para el buen funcionamiento de 
una aplicación de Realidad Aumentada, los 
cuales son:

- Cámara: permite captar la realidad y es la 
fuente de información real para la aplicación.

- Pantalla: proyecta la mezcla de las imágenes 
reales y las virtuales.

- Hardware y software: se necesita un 
sistema de display o lente visor (hardware) 
para mostrar la información visual al usuario 
(software) que se añade al mundo real.

- Activador de Realidad Aumentada: 
existen varios tipos: imágenes, sensores, o 
cualquier otro elemento que proporciones 
información de lo que ve el usuario, para 
que luego se proyecte la información virtual 
en tiempo real (Martínez, 2013ZVV).

Estas características hacen que la Realidad 
Aumentada sea un éxito y resulte interesante y 
novedoso para el usuario ya que complementa 
y mejora su visión e interacción del mundo 
real con información que puede llegar a ser 
extremadamente útil a la hora de realizar 
ciertas tareas.

Imagen 12: Campaña de National Geographic lanzada en un centro comercial en Hungría en el año 2011, que utiliza la Re-
alidad Aumentada, permitiendo al público interactuar con animales, astronautas, experimentar tormentas eléctricas, y más.



CLASES
Según Martínez Ospina, Máster Universitaria 
en software y sistemas, (2013 p.19) existen 
cuatro tipos de Realidad Aumentada:

- La  Realidad Aumentada desde teléfonos 
inteligentes: El usuario debe poseer un 
Smartphone tipo iPhone, Blackberry, Android 
o similares que tengan una cámara digital 
posterior, a este se le descarga un programa 
que permite ejecutar la realidad aumentada. 
Normalmente se utilizan en combinación con 
un sistema de posicionamiento global (GPS), 
para realizar la geolocalización en tiempo 
real y con ello poder interpretar la posición 
de la cámara en el momento que ésta es 
puesta frente al usuario en movimiento. Su 
funcionamiento se reduce a activar el teléfono 
y el GPS, cargar el programa y apuntar la cámara 
al escenario que se desea complementar. 
Sobre la pantalla del dispositivo aparecerá 
el entorno actual con objetos de información 
asociados al lugar donde se ubica el usuario. 
Sus aplicaciones van especialmente dirigidas 
al turismo, la educación marketing, comercio, 
juegos, entre otras. 

- Realidad Aumentada con gafas especiales: 
El usuario debe tener como sensor, unas gafas 
translúcidas conectadas de manera alámbrica 
o inalámbrica a una PC o dispositivo inteligente 
desde dónde se ejecutará el programa que 
permite la experiencia. Esto proporcionará al 
usuario situaciones ricas en experiencias por 
descubrimiento ya que abarcan todo el campo 
visual. Sus aplicaciones están enfocadas a la 
instrucción, medicina, y más. 

- Realidad Aumentada OFF-line desde 
una PC: Este tipo de Realidad Aumentada 
se lleva a cabo desde una computadora en 
asocio con una cámara web de resolución 
media que sirve de sensor, un programa 
elaborado para ser ejecutado desde la PC, 
y un marcador impreso que representa la 
manera en que el evento es invocado para 
la visualización sobre la pantalla. Esto no 
requiere ningún tipo de conexión a Internet, 
y todos los procesos informáticos se llevan 
a cabo desde la computadora únicamente. 

- Realidad Aumentada ON-line desde 
una PC: a diferencia del Off-line se requiere 
necesariamente una conexión alámbrica o 
inalámbrica a Internet, desde donde se ejecutan 
las rutinas del programa que interpreta los 
modelos virtuales; sólo se necesita el visor para 
Flash. Para su funcionamiento solo se debe 
cargar una dirección Web o URL desde un 
navegador, esperar a que se ejecute el Flash 
Player, autorizar su uso desde la caja de diálogo 
que aparece sobre la pantalla y poner junto 
a ella los marcadores suministrados para la 
experiencia. 
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Imagen 13: Campaña de National Geographic lanzada en un centro comercial en Hungría en el año 2011, que utiliza la Re-
alidad Aumentada, permitiendo al público interactuar con animales, astronautas, experimentar tormentas eléctricas, y más.
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POP-UP
Goretty Orozco (s/a) manifiesta que se llaman 
libros pop-up a aquellos que contienen 
elementos tridimensionales o movibles que 
permiten la interacción física entre el libro y 
el lector. Estos mecanismos tridimensionales 
pueden ser desplegables como pestañas, 
lengüetas, figuras tridimensionales, entre 
otros y son realizados no necesariamente en 
papel, sino pueden ser elaborados en tela, 
plástico, entre otros materiales. 

María Augusta Palacios Manzanillas en su 
tesis dice que “Los denominados libros 
móviles fueron creados mucho antes de 
lo que se piensa, y aunque se cree que su 
principal audiencia fueron los niños, este 
dato es incorrecto ya que fueron los adultos 
para quienes fueron creados los libros”. 
(Palacios, 2010)

La historia de los famosos libros Pop - up 
empieza en el año de 1306,  según el 
documento “Historia de los libros pop-up”, 
el primer libro que contaba con estas 
características, fue un libro de Astrología, 
escrito y diseñado por Ramón Llull, filósofo 

Imagen 14



y poeta. En este libro, Llull empleó, un 
mecanismo llamado “volvelle”, un disco 
giratorio de papel que revelaba o apuntaba 
imágenes o palabras. Esto permitió que los 
pop-up empiecen a ser muy populares y 
utilizados en el ámbito científico, para mostrar 
gráficamente y con movimiento las teorías 
y conocimientos de la ciencia. En el siglo 
XVIII, junto con el nacimiento de la literatura 
infantil, estos libros se convirtieron en objetos 
de lujo para los niños de las casas más 
ricas, quienes los adquirían como medio de 
entretenimiento. Hasta que en 1765, Robert 
Sayer, editor londinense, publicó unos libros 
de solapas movibles que ilustraban historias 
infantiles.

Orozco menciona que Meggendorfer, uno 
de los ingenieros del papel más destacados 
en el siglo XIX, diseñó varios mecanismos 
de alta complejidad implementados en 
escenas burlescas  irónicas de la sociedad. 
Sus libros, a pesar de ser muy costosos y 
con mecanismos sumamente complicados 
y delicados, fueron bien acogidos e incluso 
llegaron a ser traducidos a varios idiomas. 
Durante el siglo XX, la industria de los pop-up 
sufrió una crisis como resultado de las guerras; 
y los libros considerados anteriormente como 
objetos exclusivos y lujosos disminuyeron 
notablemente sus costos.

Encontramos también que en 1974, tras la 
creación de Intervisual Communications 
Inc. Waldorf Hunt revivió la empresa de los 
pop-ups; y junto a algunos de los ingenieros 
del papel más destacados, trabajó en 
el mejoramiento de los materiales y los 
diseños de los libros. Como resultado de 
este experimento se obtuvo uno de los 
libros pop-up más famosos de la historia: 
“Haunted House”.   

El siguiente ingeniero de papel sobresaliente 
fue Ron van der Meer, Holandés creador de 
“Monster Island” un libro en 3D que permite 
al lector ir desarrollando la historia conforme 
acciona los mecanismos. Más tarde, van der 
Meer y Waldorf unieron fuerzas y trabajaron 
juntos  en “Sailing ships” destinado en primer 
lugar a un público lector de un rango de 
edad más alto. 

A partir de estos ingenieros, la calidad de los 
libros pop-up aumentó de forma considerable 
junto con el número de empresas que se 
dedicaban al diseño de estos libros. (Orozco, s/a)

Basándonos en los mecanismos empleados 
para la animación de imágenes, podemos 
clasificar a los libros Pop-up en:

-Libro con solapas: contienen piezas planas 
que al ser levantadas o desdobladas  revelan 
ilustraciones ocultas.

- Libro con lengüetas: las ilustraciones cambian 
al deslizar o empujar ciertas tiras o lengüetas.

- Libro túnel o peep-show: emplea dos tapas 
de cartón en cada extremo, cuando estas se 
abren,  el papel entre ellas se extiende como 
un acordeón, con lo que se logra un aspecto 
de profundidad y al mirar a través de él, las 
páginas troqueladas parecen estar en 3D.

- Libro carrusel: las tapas pueden abrirse 
360°, logrando así un aspecto de estrella.

- Libro tridimensional: parecen ser planos al 
estar cerrados, pero al ser abiertos,  se levantan 
figuras de diversos estilos.

- Libro de imágenes transformables: las 
figuras contienen discos o barras que al ser 
accionados cambian.

- Libro ruleta: contienen discos que al ser 
girados permiten el cambio de página.

-vlas ilustraciones aparecen seccionadas, lo 
que permite cambiar las páginas por partes 
y crear nuevas imágenes e incluso textos 
nuevos.

- Libro escenario: se componen de capas 
que componen una escena por partes (Orozco, 
s/a).
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Imagen 15: Libro “Monster Island” de Ron van der Meer.

Imagen 16: Libro “Sailing Ships” de Ron van der Meer y 
Waldorf.
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ESTEREOSCOPÍA
Andrea Guerrero Giacometti, en su “Manual 
Básico sobre La Estereoscopía”  nos cuenta 
que La Estereoscopía es una técnica óptica-
visual que se basa en los principios de la 
percepción binocular, la misma que nos 
permite crear imágenes tridimensionales. 
Este efecto de 3D se produce cuando el 
cerebro decodifica y fusiona la información 
captada por el ojo derecho y el izquierdo, 
lo que permite que las imágenes tengan 
profundidad.

Menciona que en el Renacimiento, Leonardo 
Da Vinci junto con otros artistas de la época 
empezaron a estudiar el efecto de la visión 
en relieve. Los denominados Renacentistas, 
realizaron varias investigaciones sobre la 
óptica y desarrollaron algunos principios 
fundamentales sobre la perspectiva, 
profundidad y el volumen. Sin embargo, La 
Estereoscopia como proceso de visualización 
tridimensional, se populariza después del 
descubrimiento de las cámaras fotográficas, 
cuando Charles Wheatstone relacionando la 
visión binocular con el efecto tridimensional, 
construyó el primer estereoscopio.  Por 
su parte en 1849, David Brewster diseñó 
y construyó la primera cámara fotográfica 
estereoscópica, la cual permitió captar por 
primera vez escenas reales en relieve. 

Resalta que actualmente la estereoscopia es 
utilizada fundamentalmente en el campo de 
la fotografía, la pintura, el video, cine, entre 
otros y que gracias a los avances tecnológicos 
cada año se van desarrollando nuevos 
sistemas que permiten a la estereoscopia irse 
adaptando a las necesidades visuales de un 
creciente mundo audiovisual.(Guerrero, 2010 )

Más adelante, encontramos que el avance 
tecnológico y constante adelanto de las 
comunicaciones, han permitido que las 
sociedades modernas vayan reinventando los 
métodos de interacción social y de distribución 
de la información. Como respuesta a 
esto, nace La Comunicación Alternativa 
caracterizada por transmitir mensajes a través 
de sistemas  poco tradicionales, como el 
caso de La Estereoscopia, que modifica a la 
fotografía tradicional para crear un nuevo tipo 
de lenguaje visual, agregando elementos Imagen 17



sensoriales a la imagen, aumentando valor a 
su estética y enriqueciendo su contenido. Lo 
que permite que este capte la atención del 
usuario y el mensaje se transmita de mejor 
manera (Guerrero, 2010 ).

FOTOGRAFÍA 
ESTEREOSCÓPICA
En cuanto a la fotografía estereoscópica, 
explica que esta intenta reproducir la visión 
binocular natural, pero de manera artificial. Y 
nos dice que al tomar dos fotografías con la 
separación adecuada, equivalente a la visión 
natural del ojo humano, es posible recrear la 
sensación de profundidad que las fotografías 
tradicionales no poseen (Guerrero, 2010).

EDUCACIÓN Y 
CIENCIA
La estereoscopia se ha convertido en 
un sistema didáctico que nos permite 
trabajar a través de imágenes planas la 
tridimensionalidad de nuestro entorno, según 
dice Guerrero. Actualmente esta técnica se 
la ocupa en el campo educativo, médico y 
científico.

La estereoscopia educacional funciona como 
herramienta de comunicación y aprendizaje 
ya que permite el desarrollo de la motricidad 
y el manejo en los individuos (Guerrero, 2010). 
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EDUCATIVO
DISEÑO

APRENDIZAJE
Anteriormente se consideraba al aprendizaje 
como un cambio de conducta, sin embargo, 
se puede decir que el aprendizaje humano va 
más allá de un simple cambio de conducta, 
se refiere a que es un cambio referente a 
la experiencia. Según la Real Academia 
Española el aprendizaje es definido como la 
Acción y efecto de aprender algún arte, oficio 
u otra cosa. Rojas en su articulo “Enfoques 
sobre el aprendizaje humano” menciona 
que el aprendizaje es el resultado de la 
experiencia obtenida a través del contacto 
del hombre con su entorno. El aprendizaje 
es un cambio en una conducta ya sea a nivel 
intelectual o psicomotor, se muestra cuando 
existen estímulos externos que incorpora 
conocimientos nuevos, los cuales generan 
habilidades y destrezas u ocasionan cambios 
resultantes de experiencias nuevas. (Velázquez, 
2001)

 
TEORÍAS DEL
 APRENDIZAJE
- Aprendizaje significativo: Según Ausubel, 
el aprendizaje significativo es aquél que se 
relaciona de un modo sustancial , es decir, no 
al pie dela letra. Las ideas son relacionadas 
con estructuras cognoscitivas que el alumno 
ya conoce, así como, imágenes, símbolos 
etc. (Ausubel, 1983). El proceso educativo debe 
tomar en cuenta lo que el individuo ya 
sabe para que de esta forma se establezca 
relaciones con lo que debe aprender.

Imagen 19



- Aprendizaje mecánico: Este por otro lado 
es contrario al aprendizaje significativo, 
este se produce cuando la información 
se almacena arbitrariamente, es decir, sin 
relacionar con conocimientos pre-existentes. 
Este aprendizaje puede ser necesario en 
ciertos casos, por ejemplo en la fase inicial de 
un nuevo grupo de conocimientos, cuando 
estos no tienen conceptos con los cuales se 
los pueda relacionar. Ausubel menciona que 
estos dos aprendizajes no son una dicotomía 
sino más bien un “continuum” ya que los 
dos tipos de aprendizaje pueden suceder al 
mismo tiempo.

- Aprendizaje por recepción: En el 
aprendizaje por recepción el contenido de 
aprendizaje es presentado al alumno de 
forma final, es decir, el alumno solo debe 
incorporar el material o interlazaro, de esta 
manera se podrá recuperarlo o reproducido 
en otro momento (leyes, poemas o teoremas). 

- Aprendizaje por descubrimiento: En 
el aprendizaje por descubrimiento lo 
aprendido no se da en su forma final, si no 
debe ser reconstruido por el estudiante, es 
decir, el alumno debe ordenar la información, 
integrarla a su conocimiento y transformarla 
para que se produzca el aprendizaje deseado.

LA MEMORIA
Según nos dice la Enciclopedia Interactiva 
Universal - Técnicas de Estudio, la memoria 
no trabaja al azar, funciona por asociación. 
Según esto, las leyes de la asociación que 
influyen en el aprendizaje son:

- Ley de proximidad: es decir recordamos 
mejor las cosas que han pasado recientemente.

- Ley del contraste: Aquí nos plantea el 
ejemplo de que cuando hace frio pensamos 
en el calor o viceversa.

- Ley de la semejanza: Tendemos a recordar 
las cosas que se parecen a algo, ya sea 
por su forma, color, función, entre otras 
características.

.
- Ley de la persistencia: Recordamos lo que 

repetimos con frecuencia.

- Ley del interés: Recordamos más aquellas 
cosas que están ligadas a emociones.

Nos dice también que la memoria es selectiva, 
que ciertas experiencias, acontecimientos y 
hechos que recordamos con más facilidad y 
por más tiempo, y olvidamos lo que no nos 
interesa, lo que nos resulta desagradable o 
lo doloroso.

La memoria está ligada al estado general 
de una persona, depende mucho el estado 
físico (hambre, sueño, enfermedad, etc)  y 
psicológico (depresión, ansiedad y más)  de 
esta. Por último, menciona que la capacidad 
de memoria varía, que todos podemos tener 
una buena memoria con entrenamiento. 
(Aristizábal et al, 2003)

TIPOS DE MEMORIA
Encontramos que la memoria no es igual en 
todas las personas, no todos recordamos 
la información de la misma manera. Unos 
tienen más facilidad para recordar que otros, 
unos pueden recordar mejor imágenes, otros 
sonidos, o a su vez esa imagen o sonido 
puede recordarles algo más, un entorno, etc.

En cuanto a los tipos de memoria, 
menciona que se han realizado diferentes 
clasificaciones:

1. Atendiendo a su entidad:  encontramos 
aquí la memoria visual, que consiste en 
que se recuerdan con más facilidad figuras 
o imágenes. La auditiva, recordamos 
más fácilmente los sonidos. La memoria 
mecánica , se recuerdan palabras o acciones 
que se repiten constantemente. La memoria 
olfativa que nos permite recordar los olores, 
la intelectual, es decir recuerda las ideas  o 
conceptos, la inmediata, recuerda lo que 
se aprende con rapidez, la temporal, se 
recuerda la secuencia de acontecimientos y 
por último tenemos la de orden especial, en 
donde se recuerda la colocación de objetos.

2. Atendiendo a su duración: tenemos en 
este grupo la memoria elemental o primaria, 
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que es la producida por sensaciones que 
duran muy poco, hace referencia al presente, 
cosas que acaban de suceder, esta se debilita 
con el tiempo. Encontramos también la 
memoria secundaria, aquí encontramos 
aquellas imágenes del pasado, esta es más 
difícil que se deteriore.

3. Atendiendo a la forma de aplicación: 
Tenemos aquí la memoria a corto plazo, 
que es la que se encarga de retener y 
recordar momentáneamente la información, 
y la memoria a largo plazo, que es la que 
almacena los datos de la memoria a corto 
plazo. La cooperación entre estas dos es 
fundamental ya que la permanencia de cierta 
información depende de que la memoria a 
corto plazo la transfiera a la de largo plazo.

Para que el proceso de la memoria sea eficaz 
es necesario que se cumplan las siguientes 
etapas: Fijar el concepto, conservar el 
concepto, recordar el concepto y localizar y 
diferenciar el concepto. (Aristizábal et al, 2003)

MATERIAL 
DIDÁCTICO
Según Carlos Moreno Rodríguez en su libro 
El diseño gráfico en los materiales didácticos 
menciona que “se deben trabajar en los  
aspectos generales del diseño gráfico, 
conceptos generales de la educación, 
características de los materiales didácticos 
y la importancia del diseño gráfico en la 
elaboración, evaluación y selección de 
materiales didácticos, como se observa los 
estudiantes para aproximarlos de manera 
analítica y crítica, a la práctica del diseño 
gráfico en su trabajo educativo.” (Moreno, 2009. 

p.75) Por lo tanto hay que valorar la cultura 
visual del diseño así como las relaciones 
complejas existentes entre el diseño gráfico 
y la cultura, ya que estos son el punto de 
partida para la elaboración de cualquier 
material didáctico. Es importante mencionar 
que el diseñador gráfico al traducir las 
necesidades de los estudiantes y los 
profesores, genera un producto que sirve de 
apoyo par los mismos.

El aprendizaje educativo se consigue en 
mayor cantidad del conocimiento obtenido 
a través de materiales ya sean físicos o 
virtuales. Para trabajar en diseño de material 
educativo hay que enfocarse en varios 
elementos como la ergonomía cognitiva 
(entender como es el ambiente en el que los 
estudiantes para que puedan tener un mejor 
aprendizaje, mediante el  uso de cromática, 
tipografía, y fotografías). Se debe tomar en 
cuenta los estilos de aprendizaje, es decir, 
entender cómo las personas aprenden según 
la edad y su nivel cognitivo. El diseño gráfico 
puede facilitar el aprendizaje visual, auditivo 
o kinestésico. La función del diseñador en 
el material educativo es traducir de forma 
gráfica las temáticas planteadas por el 
educador, es decir, el objetivo es apoyar al 
docente.(Leyva,2013)
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ENTREVISTA

La Mst. Miriam Ordoñez, nos dice que el 
bullying se caracteriza por acciones negativas 
que van en contra de la integridad de otros 
niños, estas actividades son realizadas con la 
intencionalidad  de  hacer daño. Si no existe 
esta intencionalidad, no existe acoso escolar. 
Otra característica del bullying es que haya 
mantenimiento y repetición en el tiempo, 
para esto, Miriam citó a Olweus quien dice 
que “la repetición y mantenimiento en el 
tiempo son fundamentales para que se 
evidencie situaciones de acoso escolar”, 
también Ortega dice que la repetición en 
el tiempo debe ser mínimo de 3 meses de 
tal manera que si estas acciones negativas 
intencionadas  persisten durante un tiempo 
menor no sería acoso escolar sino más 
bien fueran potenciales víctimas de acoso 
escolar, intencionalidad de hacer daño, 
repetición, mantenimiento en el tiempo y 
la asimetría de poder, esta puede ser física 
o psicológica (aquí están el caso de niños 
grandes gorditos que son abusados por 
niños chiquitos).

Dice también que los 3 actores que 
intervienen en el bullying son: la víctima, el 
agresor y el espectador, se dice que algún 
momento fuimos alguno de estos 3 actores. 
El bullying puede ser directo o indirecto, 
las manifestaciones pueden ser verbales, 
físicas, relacionales, sexuales, a través de 
cyberbullying, entre otros.

El primer estudio que fue organizado por 
Blanche Shepard  junto a todo un equipo. 

MST. MIRIAM ORDOÑEZ
Psicóloga e investigadora

Para ello, se centraron en niños de 5 a 12 
años de edad. El estudio comenzó en el 
2009  y lo que Blanche y su equipo persiguen 
es identificar el porcentaje de acoso escolar, 
los tipos  y las manifestaciones. Con esto 
se descubre que existe un 6,4%  de acoso 
escolar y un 38,9% de potenciales víctimas.
El acoso escolar se  identifica a través de 
las víctimas,  y las víctimas son identificadas 
a través de un cuestionario justamente 
adaptado por Rosario Ortega. En este  
cuestionario, en  la pregunta número 10, los 
niños responden a la pregunta ¿ Cuántas 
veces te han molestado?, según la respuesta 
se puede saber si son: víctimas (muchas 
veces), o potenciales víctimas (pocas, 
algunas a veces). Un simple cuestionario 
no determina exactamente quienes son 
la víctimas, y por eso  trabajaron con una 
guía de entrevistas para los profesores y 
grupos focales de niños víctimas y de niños 
agresores. A partir de todo este trabajo se 
identifican los siguientes porcentajes: 6,4% 
de acoso escolar, 38,9% de potenciales 
víctimas. 6,4% está dentro del rango inferior 
de acoso escolar, porque el acoso escolar va 
de un 6,5% - 8,9%.
Las principales formas de acoso escolar son 
las verbales, seguidas de las físicas, y después 
las relacionales. Les llamó la atención que la 
principal forma sea las verbales ya que en 
otros países la principal es la física. Dentro 
de la verbal, llegaron  a la conclusión de 
que principalmente son los apodos debido 
al contexto cuencano, ya que aquí el apodo 
es básicamente de esa perspectiva cultural 
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AGRESORES
 
Se cree que las mejores estrategias para 
trabajar con la víctima y con el agresor son las 
habilidades psicosociales, comunicacionales, 
empatía , alfabetización emocional, conciencia 
emocional, la residencia,  y autoestima.

A los niños víctimas se les debe ayudar a que 
sean resistentes, que no se dejen afectar 
por estas situaciones de acoso escolar. Si los 
niños se dejan afectar, se vuelven víctimas, 
al igual que los niños que están solos. La 
principal estrategia es incluir al niño víctima 
dentro de un grupo que lo acepte y  le 
permitan integrarse.
 
Se creía que en los colegios fiscales existía 
una mayor cantidad de acoso escolar y más 
agresión por parte de los niños que de las 
niñas,  pero la investigación demostró  que 
no hay mayor diferencia entre escuelas 
fiscales, fiscomisionales y particulares, muestra 
que los porcentajes no varían ni por el tipo 
de institución, ni por el género, lo que sí se 
puede evidenciar es que los niños de 6  y  7 
años son aquellos que sufren más situaciones 
de acoso escolar  y están más expuestos. 
Parecería ser que en años superiores esto 
disminuye pero en  realidad no,  solo se va 
modificando  el tipo de acoso, al inicio es 
mucho más físico  por el tipo de pensamiento 
que tienen los niños, que es un pensamiento 
concreto. Conforme avanza la edad se vuelve 
mucho más abstracto, más ligado a lo que es 
la parte verbal  y relacional o exclusión.
 
Según otro estudio que realizaron, se 
evidenció que sigue presente  la manifestación  
verbal  a través del apodo, el físico a través 
de golpes y que existe también otro tipo de 
manifestación, y es el daño en la propiedad, 
esta principalmente se da en colegios 
fiscales.
 El bullying se caracteriza por acciones 
negativas que van en contra de la integridad 
de otros niños.

Las características del acoso escolar son:
- Intencionalidad de hacer daño
- Repetición mantenimiento en el tiempo
- La asimetría de poder que puede ser física    
o psicológica

formalizada, para el agresor, no constituye 
supuestamente una ofensa.
 
Junto a algunas tesistas han descubierto que 
existe una gran cantidad de cyberbullying 
que ha llevado a varios chicos y chicas a su 
autoeliminación. El acoso escolar se puede 
presenciar desde los 5 años, ya que el  agresor 
desde esta edad identifica a la víctima.

CARACTERÍSTICAS DE 
LA VÍCTIMA
 
Persona pasiva, tímida, callada, con características 
diferentes, y tener características diferentes no 
solo implica ser chiquito, gordito ,usar lentes, 
o ser moreno si no también puede ser una 
persona de características por ejemplo; blanca, 
rubia, de ojos claros, buena estudiante, entre 
otras. Estas personas también puede convertirse 
en víctimas de acoso escolar. Otro punto es que 
no sepa reaccionar frente a situaciones de acoso 
escolar.

Se cree que los niños que no saben actuar 
ante situaciones de acoso escolar, es debido 
a la sobreprotección paterna o materna, 
principalmente la sobreprotección materna.
 

CARACTERÍSTICAS
DEL AGRESOR
 
El agresor no tiene límites, y también existe 
una sobreprotección, sobre todo en los 
hijos únicos la sobreprotección hace que se 
refuercen  las acciones negativas de los niños.  
Los niños como tal no son buenos ni malos 
sino sus acciones son positivas o negativas. 
El niño puede tener actitudes agresivas con 
un primo por ejemplo y los padres callan  
porque piensan que es una forma de cuidar 
o proteger a su hijo.

ESTRATEGIAS PARA 
TRABAJAR CON 
VÍCTIMAS Y 

La repetición y mantenimiento revelan al 
acoso escolar, estas repeticiones deben 
darse por un tiempo mínimo de 3 meses para 
ser considerado bullying, caso contrario, no 
serían considerados víctimas sino potenciales 
víctimas.
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“Mi experiencia fue de un doble bullying, 
por parte de los compañeros y por parte 
de la escuela, que no fue capaz de admitir 
que había problemas de disciplina en la 
escuela y prefirieron echarle la culpa al 
niño”. Nos cuenta que su hijo, estuvo en el 
Santana desde los 3 años, en donde en un 
principio no tuvo ningún inconveniente, fue 
el él primer grado,  cuando empezaron los 
problemas con sus compañeros, llamándole 
tonto y diciéndole que era adoptado pues el 
color de su piel no era igual al de su mamá. 
Nos cuenta que a pesar de que para él, el 
tema de la adopción nunca fue un problema 
pues lo sabía desde pequeño y es algo que lo 
han tratado con mucha naturalidad tanto en 
su casa como en su entorno, sus compañeros 
pensaron que así podían ofenderlo y herirlo. 

Catalina nos cuenta que este tipo de acciones 
tomaban los niños que eran descuidados 
por parte de sus papás y que veían que su 
hijo tenía un exceso de preocupación de su 
parte, pues ella siempre estaba pendiente de 
él, estaba presente en todas las actividades 
de la escuela, pues quería que él supiera el 
inmenso cariño que le tiene y lo mucho que 
lo ama.

Nos dice que al mismo tiempo que su 
hijo empezó a tener problemas con sus 
compañeros, la escuela pasó de tener un 
paralelo con 14 alumnos a tener dos con 
un aproximado desde entre 25 a 28 niños 
cada uno y con profesoras muy jóvenes a 
quienes los niños llaman “tías”, que en su 
opinión está bien para el jardín de infantes 

TESTIMONIOS
MST. CATALINA SERRANO

pero no en segundo grado, ya no son tías, 
son maestras y tienen que ser plantadas. Su 
hijo influenciado por la televisión, por la serie 
animada Ben10, se transformaba, empezó a 
dibujarse el solo y con 3 espinos en vez de 
dedos, esto como su defensa ante los demás. 
El rato que entraba en su clase, tiraba las 
sillas, las bancas, de verdad se transformaba, 
la escuela lo que hizo fue diagnosticarle 
como bipolar, en su opinión, Catalina nos 
dice que esas crisis eran de majadería, y solo 
se presentaban en la escuela ya que en su 
casa era como ella lo describe, un ángel. En 
la última crisis que él tuvo, la escuela no supo 
cómo manejar bien el asunto y las profesoras 
se encargaron de que toda la escuela y el 
colegio lo sepan.
 
En Diciembre del 2011, su hijo tuvo una tutoran 
a pedido de la escuela de 8am a 2pm, la idea 
de la escuela no era que la tutora lo ayudara 
a controlarse sino que hiciera su función, 
controlarlo, tenerlo bajo control. Esto solo 
ocasionó que los niños empiecen a tratarle 
como un niño especial, empezaron a tenerle 
miedo, los más grandes se burlaban de él. 
Catalina dice que su padre consternado, 
llamó a un Doctor, y le explicó la situación 
de su nieto, le explicó que le diagnosticaron 
bipolaridad y que tenía varias crisis pero 
sólo en la escuela, a lo que el doctor le 
respondió que las personas que sufren de 
bipolaridad no eligen en dónde tienen las 
crisis, que estas se presentan en donde sea 
y en cualquier momento. A raíz del 20 de 
Diciembre, le expulsaron de la escuela. Su 
hijo permaneció las primeras semanas del 

Docente y madre de familia



mes de enero en casa. En busca de una 
escuela para su hijo, Catalina se dirigió 
al Cedfi, en donde pasó los exámenes 
correspondientes pero le negaron el cupo ya 
que llamaron al Santana y ellos les contaron 
el caso, después se dirigió a la Alborada, en 
donde desde un principio Catalina explicó 
la situación de su hijo y ellos le respondieron 
que no debía preocuparse por eso, que 
ellos sabían cómo tratarle. Ingresó a la 
Alborada, en un principio fue difícil para él 
acoplarse, extrañaba a sus amigos, y nos 
cuenta que tomaba unas actitudes terribles, 
frente a esto ella tuvo que tomar diferentes 
medidas.  Entre el cambio de escuela y la 
ayuda de la psicóloga Karla Pucha, el cambio 
de actitud fue extremo, era fantástico. Al 
finalizar ese año se mudaron a Quito, esto 
le tenía preocupada ya que pensó que esto 
le proporcionaría nuevamente un cambio 
de actitud negativo, sin embargo no fue así, 
él vivió un año fantástico. Regresó feliz a la 
Alborada y desde entonces jamás tuvieron 
otro inconveniente.
 
Catalina concluye diciendo que ella 
entiende que los niños sí son malos, que 
ella lo sabe pero que los extremos que 
puede alcanzar el bullying es culpa de los 
adultos, de los profesores ya que ellos son 
quienes deben controlar y frenar esto en los 
niños y dice que al menos en el Santana los 
profesores no estuvieron preparados y no 
supieron manejar la situación.

“Sucedió en el colegio en el que trabajo, en 
el otro paralelo. Dos chicos molestaban a uno 
de sus compañeros de aula todo el tiempo, 
le gastaban bromas, entre otras cosas. Estos 
dos muchachos un día publicaron en redes 
sociales (facebook) ‘si quieres que él se 
suicide dale un like’ y tenía una foto de este 
muchacho, muchas personas le dieron like. 
El chico al que le hacían bullying tuvo que 
cambiarse de colegio, por suerte no llegó 
a mayores”.

“JOSÉ” 

“Mi primo es un niño de 7 años quien tiene 
contextura gruesa, todos sus compañeros de 
aula le molestan diciendo gordo, obeso, que 
es lento y tonto y por eso no aprende rápido, 
mis tíos quisieron cambiarle de colegio, pero 
él no quiere ya que su hermano mayor está en 
esa misma escuela. Gracias a todas estas cosas 
que le dicen en la escuela él tiene autoestima 
muy baja y le cuesta hacer amigos”.

“ANDREA” 

* Debido a la delicadeza del tema, las siguientes 
personas decidieron dar su testimonio pero 
utilizando un pseudónimo para no ser identificadas.

OTROS 
TESTIMONIOS
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HOMÓLOGOS



ALICIA EN EL 
PAÍS DE LAS 
MARAVILLAS

Utiliza técnicas interactivas analógicas 
como el Pop-up, permitiendo a los 
usuarios interactuar de manera directa 
con el producto.

TECNOLOGÍA

Utiliza ilustraciones sencillas y planas, 
y una cromática con colores muy vivos 
y llamativos para el target.

FORMA
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ZAPATOS, ZAPATITOS 
Y ZAPATONES

Utiliza la realidad aumentada y permite 
al usuario (niños) completetar la historia 
utilizando recortes y sellos, colorear, vestir 
a sus personajes y más actividades.

TECNOLOGÍA

Utiliza Ilustraciones infantiles muy sencillas 
y  planas, al igual que la cromática. 

FORMA

Imagen 22
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“BASTA DE 
BULLYING, NO 
TE QUEDES 
CALLADO”

El objetivo es preevenir y disminuir el bullying, 
para ello Cartoon Network utiliza diferentes 
métodos, como son: cuestionarios, artículos, 
videos y hasta mensajes emitidos por 
famosos.               

FUNCIÓN

Imagen 23



LA ESTEREOSCOPÍA 
COMO APORTE A LOS 
MEDIOS ANALÓGI-
COS IMPRESOS/ EL 
ARTE EN 3D EN LAS 
IGLESIAS.

Utiliza la técnica de la estereoscopia para las 
fotografías, lo que permite que el usuatio 
interactúe con el producto y el aprendizaje 
sea divertido y más interesante.

TECNOLOGÍA
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”NERDS 
HOY, JEFES 
MAÑANA”

El mensaje que se trasmite es muy directo, 
su objetivo es frenar el bullying. El video 
muestra la realidad de este fenómeno a 
manera de un musical.

FUNCIÓN
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DISEÑO DE UN 
LIBRO INTERACTIVO 
MULTIMEDIA PARA 
PROMOVER LA 
MÚSICA POPULAR 
ECUATORIANA

Utiliza técnicas interactivas como el Pop-up, 
barreras parallax y realidad aumentada.

Es un libro dirigido a niños, usa tipografía San- 
serif, es legible, interactivo, con ilustraciones 
planas y colores llamativos.                 

TECNOLOGÍA

FORMA

Imagen 26
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DISEÑO DE 
UNA CAMPAÑA 

PUBLICITARIA 
QUE APOYE 

AL CAMBIO DE 
POSICIONAMIENTO 

DEL PARQUE 
NACIONAL CAJAS

Usa tipografía Sans serif, usa fondos texturados 
con ilustraciones y los colores son llamativos y 
planos

FUNCIÓN

Imagen 27



CAPÍTULO 2



SEGMENTACIÓN
DE MERCADO
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Padres

Región del mundo

Región del país

Tamaño de la ciudad

Densidad

Clima

Ecuador

Sierra

569,416 habitantes

Urbana

Meridional

Edad

Género

Tamaño de la familia

Ciclo de vida familiar

Ocupación

Educación

Religión

Raza

Nacionalidad

Empleados privados

4to nivel

Católicos y cristianos

Mestiza

Ecuatorianos

25 - 40 años
Femenino y masculino

4 - 5 miembros

Casados y Divorciados

Clase social

Estilo de vida

Personalidad

Media, media- alta y alta

Acomodados

Trabajadores, conservadores
sobreprotectores, guardan 
apariencias.
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ROLES Y 
STATUS
 
Niños: Viven en un mundo interior con una 
tendencia marcada a hacer lo que sus padres 
les dicen, en la escuela tiene problemas de 
adaptación, tienen problemas de aprendizaje 
y se les dificulta entablar una relación con 
otra personas, prefieren callar todo lo que 
sufren para no “molestar”, pueden venir de 
hogares disfuncionales como: divorciados, 
padres solteros y abuelos que adoptan el 
papel de padres.
 
Padres: Su mundo es el trabajo y en varios 
casos dejan de lado a sus familias, varios de 
ellos son padres solteros o que se encuentran 
en una segunda relación. No son abiertos al 
diálogo con sus hijos y por eso hay problemas 
de comunicación, no están pendientes ni 
preocupados de con quien se llevan sus hijos
 
Profesores: Hombres y mujeres que ejercen 
su profesión en colegios fiscales y privados 
con un número de alumnado superior a 
los 20 niños, trabajan por 8 horas dentro 
de los colegios asisten a campañas de 
concientización sobre el bullying  y otros 
temas, varios no se preocupan de un trato 
personal con sus estudiantes teniendo como 
consecuencia poco conocimiento de lo que 
pasa fuera del aula. En el aula ellos controlan 
las acciones de sus alumnos.
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PERSONA 
DESIGN
NIÑO
Características Física: Su nombre es Pedro 
tiene 8 años es de contextura variadas, piel 
mestiza y en un menor porcentaje de piel 
blanca y negra.

Nivel social: Pedro es de clase media alta 
de la ciudad de Cuenca que lleva un estilo 
de vida relajado, cuenta con lo necesario y 
satisface sus deseos de una manera eficaz y 
rápida.

Gustos: Gusta del deporte y las actividades 
extracurriculares, se encuentra en una edad 
de fácil aprendizaje, siguen un modelo 
impuesto por sus padres pero es fácilmente 
influenciable. Pertenece a la generación Z por 
lo que es totalmente tecnológico. Le gusta 
aprender a leer y escribir, todo el tiempo 
realiza preguntas y quiere estar conversando. 

Está dentro de una fase exploratoria por 
eso es una persona muy influenciable. Pasa 
mucho tiempo frente a la televisión o el 
computador sin el debido cuidado por parte 
de sus padres. Le gusta cantar y le agrada 
que los cuentos y las dramatizaciones.

Los problemas: Los resuelve de una manera 
rápida, suele pelear por juguetes, en el 
momento en que se encuentra triste acude 
donde sus padres.

Anhela conocer más personas, empieza a 
crear un grupo en el que se siente identificado, 
empieza a comprender las reglas de la casa 
y sus valores están siendo formados. Anhela 
poder ayudar y complacer a su familia, busca 
ser el centro de atención familiar.
Sus principales interés son su familia y sus 
amigos, es más afectuoso, como recién 
empieza a crear una conciencia sus acciones 
son impulsivas, no se miden al momento de 

hablar. Puede llegar a ser tímido por miedo 
a los demás. No se puede acoplar a varios 
grupos y eso dificulta su autoestima, el estar 
frente a un televisor y una computadora 
sin cuidado alguno hace de él una persona 
alejada y violenta.

Quiere ser bueno y distinguir lo positivo de 
lo negativo a veces dice mentiras y culpa a 
otros de sus acciones. Dentro de lo espiritual 
el principal ejemplo es su núcleo familiar.

39

Imagen 29



Características Físicas: Alicia tiene 9 años 
de contextura delgada, es mestiza.

Nivel social: Alicia es de clase media alta, de 
la ciudad de Cuenca lleva un estilo de vida 
relajado, cuenta con lo necesario y satisface 
sus deseos de una manera eficaz y rápida.

Gustos: Su principal pasatiempo y lo que 
más le gusta es jugar con sus amigas, le 
gustan las muñecas y pasear. Los deportes 
no son su principal objetivo y las actividades 
extracurriculares que más le gusta realizar 
son  la danza y  el basket, se encuentra en 
una edad de fácil aprendizaje, siguen un 
modelo impuesto por sus padres pero es 
fácilmente influenciables. Pertenece a la 
generación Z por lo que es totalmente 
tecnológica pero está controlada por sus 
padres. Le gusta aprender a leer y escribir 
también a dibujar, todo el tiempo realiza 
preguntas y quiere estar conversando. Está 
en una fase exploratoria por eso es una 
persona muy influenciable. Pasa mucho 
tiempo jugando y dedica menos tiempo a 
la televisión, generalmente el momento en 
que está frente a un televisor es para ver una 
película de dibujos animados o de princesas.

Los problemas: Es más tranquila y prefiere 
que sus padres arreglen sus peleas, su 
principal problema es ser celosa y tener 
un grado alto de envidia por lo que las 
demás niñas puedan tener, resuelve de una 
manera rápida sus problemas, suele pelear 
por juguetes, en el momento en que se 
encuentra triste acude donde sus padres.

Anhela conocer más personas y es fácil 
llevarse con ella y empieza a crear un grupo 
en el que se siente identificado, empieza a 
comprender las reglas de la casa y sus valores 
están siendo formados. Anhela poder ayudar 
y complacer a su familia, busca ser el centro 
de atención familiar. Anhela un mundo mejor 
y cuidar de los animales.

Su principal interés es su familia y sus 
amigos, es más afectuosa, como recién 
empieza a crear una conciencia sus acciones 
son impulsivas, no se miden al momento de 
hablar. Pero es muy resentida.
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FAMILIA
Características Físicas: Lucía, madre de 
familia tiene 33 años, contextura delgada, 
es mestiza y en un menor porcentaje de piel 
blanca y negra. Juan, el padre de familia 
tiene 35 años, contextura gruesa, de tez 
morena. Y Pedro es un niño de 8 años de 
contextura variada, piel mestiza y en un 
menor porcentaje de piel blanca y negra.

Nivel social: Son una familia de clase media 
alta,residen en la ciudad de Cuenca. Llevan 
un estilo de vida relajado, contando con 
lo necesario, Lucía y Juan trabajan para 
satisfacer sus deseos y los de su hijo de una 
manera eficaz y rápida.

Estado civil: Lucía y Juan están casados, 
Lucía proviene de una familia conservadora 
de Cuenca que tiene problemas de pareja 
pero que prefiere ocultar por lo que diga la 
sociedad.

Gustos: Lucía gusta de la cocina y el trabajo 
dentro de sus gustos no prima el deporte,le 
gusta comprar y pasear en los centros 
comerciales así como pasar tiempo con su 
familia. No le gusta que la gente conozca 
de sus problemas, mantiene su vida privada 
de una manera hermética, educa a sus hijos 
de una manera tradicional. A Juan le gusta 
mirar los deportes en la televisión, fanático 
del fútbol, amante de su trabajo, le gusta 
pasar tiempo con su esposa y su hijo. No 
le gusta aceptar sus errores, educa a sus 
hijos de manera tradicional. Pedro gusta del 
deporte y las actividades extracurriculares, se 
encuentra en una edad de fácil aprendizaje, 
siguen un modelo impuesto por sus padres 
pero es fácilmente influenciable. Pasa mucho 
tiempo frente a la televisión o el computador 
sin el debido cuidado por parte de sus 
padres. Le gusta cantar y le agrada que los 
cuentos y las dramatizaciones.

Los problemas: Tanto Lucía como Juan 
suelen resolver sus problemas de manera 
rápida, sin involucrar a terceros, Lucía es 
muy resentida y tiene miedo al qué dirá de la 
gente. Ella pertenece a varios grupos dentro 
de la sociedad, es de fácil acoplamiento, 
lo principal en su vida es la familia aunque 

tiene problemas de comunicación con sus 
hijo. Es cerrada al momento de conversar, 
no da espacio a opiniones. Juan por otro 
lado al estar tan centrado en su trabajo, 
no pertenece a ningún grupo dentro de la 
sociedad, y le cuesta acoplarse a ellos. Tiene 
problemas de comunicación con su hijo al 
igual que Lucía. 

Lucía es una madre y esposa afectuosa, pero 
es muy selectiva al momento de llevarse con 
alguien, por otro lado, Juan no es tan cariñoso 
con su esposa e hijo. Dentro de lo espiritual 
son muy conservadores y educan a su hijo de 
la misma manera. Los dos sobreprotegen a 
su hijo ya que es lo más valioso en su vida. 

Pedro, al ser hijo único y sobreprotegido por 
sus padres, no sabe resolver sus problemas, 
por lo que al tenerlos o sentirse triste acude 
a sus padres. Pueden llegar a ser tímido por 
miedo a los demás. No se puede acoplar a 
varios grupos y eso dificulta su autoestima, el 
estar frente a un televisor y una computadora 
sin cuidado alguno hace de él una persona 
alejada y violenta.

Quiere ser bueno y distinguir lo positivo de 
lo negativo a veces dice mentiras y culpa a 
otros de sus acciones. Dentro de lo espiritual 
el principal ejemplo es su núcleo familiar.
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PROFESORES
Ximena tiene 52 años , tiene una familia 
estable y es madre de tres hijos que asisten a la 
universidad regularmente, es de clase media 
alta. Le gusta la comida natural, en su tiempo 
libre le gusta hacer deporte, principalmente 
salir a correr. Es muy conservadora y religiosa. 

Ella trabaja como profesora de niños de 
cuarto, quinto y séptimo de básica de 
ciencias naturales y también es guía de curso. 
La escuela en la que trabaja es de clase 
alta. Al principio de cada una de sus clases, 
Ximena hace ejercicios de relajación con sus 
estudiantes para que estos se despierten y 
animen. 

Es muy estricta pero no por eso es brava, mas 
bien es muy amable y siempre está abierta 
a conversaciones y a que sus estudiantes le 
cuenten cosas.  

Cuando tiene problemas de disciplina en 
el aula, se pone muy rígida y reprende a los 
niños con las palabras justas. 

No le gusta dar clases con los pupitres en fila, 
prefiere hacer un circulo porque piensa que 
esto expande la mente de los niños y es más 
fácil controlarlos.  Siempre intenta enseñarles 
valores a los niños en sus horas de clase.

Intenta hacer sus clases lo más dinámicas 
posibles  ya que ella piensa que los niños 
si se divierten aprende mejor, pero como 
ya mencionamos antes es muy estricta y 
siempre mantiene la disciplina.
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ACTORES E INVOLUCRADOS 
EN EL PROYECTO

Unidades
Educativas

Estudiantes

Profesores

Víctimas

Agresores

Espectadores

Profesores
 guía

Director
 de tesis

Hogar

Niños

Padres

Universidad

GUÍAS INFORMATIVAS
SOBRE EL BULLYING

Digitales

Físicas

Bibliotecas

Psicólogos

Testimonios

Expertos

Estado

Escuelas 
Privadas

Ministerio 
de 

Educación
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CUADRO DE
INVOLOCRADOS
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CARACTERIZACIÓN DE  
ACTORES E INVOLUCRADOS
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ESTUDIO DEL LUGAR

En dónde:  se va a realizar en escuelas 
particulares de la ciudad de Cuenca, de 
clase media media- alta. Ya que el índice de 
bullying es igual al de las escuelas fiscales 
pero  en las escuelas particulares no se ha 
hecho nada al respecto mientras que en las 
fiscales sí.

Contexto: es un contexto socio - cultural ya 
que el bullying como mencionamos antes 
es un problema que se da ya muchos años 
atrás.  Ahora mediante muchas campañas se 
ha disminuido en parte este gran problema 
pero este persiste a pesar de todo ello. 
Por esto se intenta erradicar con diferentes 
tipos de medios en nuestro caso el uso de 
material didáctico (guías interactivas). Se 
cree importante la creación de este material 
didáctico para las escuelas ya que este 
problema causa graves consecuencias a 
corto y largo plazo en los niños que sufren 
de bullying, al disminuir esto se desea que 
los niños tengan una mejor experiencia en 
las escuelas ya que al fin se pasan muchos 
años de la vida en este espacio.

ANÁLISIS DE 
TIEMPO

Tiempo de duración: El proyecto se 
desarrollará desde diciembre del 2014 hasta 
julio del 2015. 

Tiempo en el que se desarrolla el proyecto: 
Este está de acuerdo con la actualidad ya que 
el bullying hoy en día es un grave problema 
que afecta a los niños en escuelas y colegios 
a nivel mundial. Aunque este fenómeno ha 
estado presente en nuestra sociedad por 
muchos años, tanto en las escuelas fiscales 
y particulares, no ha sido sino hasta ahora 
que se lo está estudiando. Según el diario 
El Universo en una encuesta realizada por 
ENNA en el Ecuador, aplicada a  niños y 
jóvenes entre 8 y 17 años, el 57%s mencionó 

que se destruye la propiedad privada y un 
69% que abusaban o molestaban a los más 
pequeños.

Este proyecto necesita ser evaluado ante un 
público  para poder validar el producto final. 
 

RIESGOS
Performance o desempeño: Estamos 
en un mercado que no goza de mucha 
competencia por ser un servicio no muy 
común de campañas que brindan una ayuda 
social, este producto al ser nuevo, no tiene la 
presencia necesaria para estar posicionada 
en la mente de los consumidores, por lo 
tanto hay el riesgo de que el consumidor no 
acceda al producto por desconocimiento del 
mismo. Al ser una campaña nacional, no se 
tiene el respaldo de entidades que inspiren 
la confianza del consumidor, lo que también 
puede causar que no adquieran el producto. 
También, al ser solamente un campaña de 
lanzamiento de material multimedia, existe 
la posibilidad de que no haya la acogida 
esperada para el material sino sólo para 
la campaña. También existe una falta de 
conciencia por parte de los padres al pensar 
que no se necesita ningún material para 
educar a sus hijos, de igual manera los 
profesores piensan que las advertencias 
y conferencias impartidas en las escuelas 
son suficientes para que los niños tomen 
conciencia de la problemática.

Social: la gente se avergüenza de admitir que 
ha adquirido un material de ayuda para sus 
hijos, en la sociedad cuencana se acostumbra 
mucho  a hablar de los demás y más aun si se 
necesita ayuda. Nuestra marca aún no está 
posicionada porque no ha sido lanzada al 
mercado y por eso el objetivo es posicionarla 
como un producto moderno, dinámico, que 
interactúa con el niño, profesor y el padre de 
familia, con una constante actualización del 
material tanto multimedia como editorial.

Autosatisfacción: Mediante la campaña 
aspiramos a que nuestros consumidores 
que en este caso son profesores, padres y 
niños se sientan identificados con el mensaje 
del proyecto. A la vez se quiere crear una 

conciencia de prevención, en la cual se aspira 
a que los niños sientan seguridad para hablar 
ante situaciones de agresión estudiantil. 
Al mismo tiempo se busca que los padres 
estén enterados de las situaciones que viven 
sus hijos. Y por último que los profesores 
adquieran la responsabilidad de vigilar a sus 
alumnos incluso en espacios de recreo.
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PARTIDOS DE 
DISEÑO

FORMA
Formato: Se han planteado dos posibles 
soluciones para el formato, siendo el uno 
cuadrado, dejando de lado lo habitual y el 
otro un formato rectangular más pequeño.

Diagramación: La diagramación se 
hará tomando en cuenta los elementos 
especificados en el marco teórico como 
retículas, imágenes, tipografía, jerarquía, 
cromática y más.

Tipografía: Se ha definido utilizar fuentes San 
- serif o de palo seco, para mejor legibilidad y 
mayor innovación. 

Cromática: Se utilizarán colores primarios, 
secundarios y terciarios,y sus gamas siendo 
estos colores vivos y llamativos, al igual que 
los colores neutros (blanco, negro y escala de 
grises) para crear un buen contraste.

Ilustración: Las ilustraciones a utilizarse serán 
muy simples y planas, los personajes serán 
tiernos e infantiles para llegar correctamente a 
los niños y que estos se sientan identificados.

Elementos: Se utilizarán los elementos 
básicos, como punto, la línea, plano, 
contorno, textura, entre otros para resaltar 
partes importantes y atraer al lector .

Estética: La estética que se manejará será 
sencilla, para no distraer mucho al lector, 
pero a la vez será muy atractiva para llamar su 
atención.

Figuras: Se manejará un estilo dinámico con 
figuras regulares e irregulares. 

Soporte: Se ofrecerán 3 guías impresas 
interactivas una dirigida a niños, otra a padres 

de familia y la última a los profesores. Las 3 
guías vendrás en una especie de embalaje.

FUNCIÓN
Al contar con tres tipos de target (niños, 
padres de familia y profesores),  hemos 
visto pertinente crear  tres guías interactivas 
impresas, con información que estará 
correctamente dirigida a cada uno de estos. 
Las guías contarán con información muy valiosa 
expresada mediante técnicas interactivas 
analógicas (Pop-up, estereoscopía, barrera 
parallax, y más) y técnicas digitales como 
es el caso de la Realidad Aumentada. Estas 
garantizarán la interactividad del producto 
con el usuario. Dando así un valor agregado 
al producto y haciendo más divertido el 
aprendizaje.

Estas guías contarán con una pequeña 
introducción al tema y qué es este fenómeno. 
La guía para los niños será representada 
mediante ilustraciones, historias y otras 
cosas, permitiendo al usuario completar las 
historias e interactuar de forma más directa 
con el producto. La guía para los padres de 
familia contará con información sobre los 
efectos y soluciones para el bullying, como 
identificar si un niño es víctima o agresor, los 
perfiles de los mismos, cómo actuar ante este 
fenómeno y a quien acudir. Y contará con 
información de cómo prevenir el bullying ya 
que muchas veces este empieza en el hogar. 
Por otra parte la guía para los profesores 
tendrá información sobre cómo identificar a 
las víctimas y agresores, cómo manejar casos 
de este fenómeno y qué hacer para evitar que 
éste se presente. 

Para llegar a la información de forma más 
rápida y sencilla hemos visto pertinente utilizar 
la cromática como recurso de ayuda. 

TECNOLOGÍA:
Software: Se utilizarán programas como 
Adobe Illustrator, Photoshop, Sketchbook 
Pro, Adobe After Effects, Premiere, Aurasma, 
entre otros.

Impresión: Para la impresión, se realizará 
impresión láser y en offset, con tintas CMYK.

Materiales: Al ocupar técnicas analógicas 
y otros recursos para hacer las guías más 
interactivas, se utilizará una gran variedad 
de papeles y cartulinas con sus respectivos 
gramajes. 

Acabados: Se ha considerado la posibilidad 
de realizar un plastificado mate a las portadas, 
o utilizar laca reservada para las mismas.
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PLAN DE 
NEGOCIOS
Objetivos: Captar la atención de los colegios 
para que obtengan el material y preparen a 
sus docentes.

Captar la atención de los padres de familia 
para que obtengan el material y estén 
prevenidos sobre el tema del bullying.

Lograr una presencia de marca del material 
informativo interactivo dentro de las 
campañas que se realicen en Cuenca.
 
Producto: El producto a vender consta 
de 3 guías informativas que mezclan 
técnicas análogicas y digitales para una 
mejor interacción con el usuario, las cuales 
proporcionarán información tanto a los niños 
agredidos, los agresores, los padres de 
familia y los profesores sobre el fenómeno 
del bullying en las escuelas. Estas tres guías 
se venderán en conjunto y vendrán en una 
especie de empaque.

Precio: El valor de los productos dependerá 
de los materiales utilizados y la extensión de 
los libros, al igual que el material empleado 
para el empaque. El costo varía dependiendo 
si se venden los libros por separado o en 
conjunto.

Plaza: El producto se comercializará dentro 
de las escuelas de clase media, media-alta 
y alta de la ciudad de Cuenca. Por lo que 
se utilizará un canal de marketing directo, 
el cual según nos dicen Kotler&Armstrong 
en su libro Fundamentos de Marketing, es 
canal de marketing que no tiene niveles de 
intermediarios.(Kotler y Armstrong, 2008)

Promoción: Se utilizará el marketing directo 
como medio de promoción es decir la venta 
en persona ya sea a las escuelas, o a un 
mayorista como puede ser el Ministerio de 
Educación. 
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CAPÍTULO 3



10 IDEAS (NIÑOS)



51

Libro cuadrado10x10 a 
2 tonos con técnicas 
como el pop-up, 
realidad aumentada y 
estereoscopía, con 
información transmitida 
a través de cuentos.

Libro cuadrado con desplegables
con colores brillantes+neutros

y con técnicas como el pop-up, 
realidad aumentada y estereoscopía, 

con información transmitida 
a través de cuentos.

Libro rectangular A5 a 
con colores fríos y técnicas 

como el pop-up, 
realidad aumentada y 

estereoscopía, con 
información transmitida 

a través de historias.

Libro circular con colores
 primarios y técnicas 

como el pop-up, 
realidad aumentada y 

estereoscopía, con 
información transmitida 

a través de juegos.

Tres folletos en un mismo
embalaje con colores cálidos

y técnicas como el pop-up, 
realidad aumentada y 

estereoscopía, con 
información transmitida 

a través de juegos.

Libro cuadrado con 4 tapas
con colores brillantes y 

técnicas como el pop-up, 
realidad aumentada y 

estereoscopía, con 
información transmitida a 

través de juegos.

Libro con formato
acordeón con colores
análagos y técnicas 
como el pop-up, 
realidad aumentada y 
estereoscopía, con 
información transmitida 
a través de juegos.

Libro cuadrado15x15 
con colores pasteles
y técnicas como el pop-up, 
realidad aumentada y 
estereoscopía, con 
información transmitida 
a través de cuentos.

Libro cuadrado 29x29  con 
colores brillantes y  técnicas 
como el pop-up, realidad 
aumentada y estereoscopía, 
con información transmitida 
a través de cuentos.

Libro rectangular A4 con 
colores complementarios
y técnicas como el pop-up, 
realidad aumentada y 
estereoscopía, con 
información transmitida 
a través de juegos.

1

2

3
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10 IDEAS 
(PADRES Y 
MAESTROS)
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3 IDEAS (NIÑOS) 
SELECCIONADAS



Libro circular, con tipografía San-serif,con 
buen espaciado, títulos bold, texto corrido 
light. Ilustraciones planas, realizadas a 
mano, colores vivos y brillantes, con juegos, 
adhesivos y recortes.

IDEA 1

- El formato circular puede resultar 
incómodo de usar.
- El uso de tipografía light para el texto 
corrido puede no ser la mejor opción.

CONTRAS

- El uso de ilustraciones hechas a mano    
puede que tenga un mejor impacto en 
los niños.
- El uso de ilustraciones hechas a mano 
puede que tenga un mejor impacto en 
los niños.

PROS
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Libro de 3 tapas, con tipografía San-
serif,dirigida a niños para el texto corrido 
y tipografía dinámica para los títulos. 
Ilustraciones planas, sencillas con personajes 
simpáticos, cromática muy colorida y con 
ilustraciones para colorear, cuentos y textos 
informativos. 

- El uso de la cromática tan brillante 
podría hacer que no luzcan como un 
sistema junto a las otras guías.

- El formato es novedoso y llamativo, 
lo que captará la atención del target. 
- Los colores fuertes resultan muy 
atractivos para los niños. 
-  El uso de ilustraciones, juegos, 
entre otros, hace más entretenido el 
aprendizaje para los niños.  

IDEA 2

CONTRAS

PROS
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Libro cuadrado con desplegables, con 
tipografías dinámicas para los títulos 
y tipografías regulares para el texto 
corrido. Ilustraciones planas digitales, 
con colores brillantes, juegos y textos 
informativos.

- El uso de desplegables puede resultar 
de cierta forma molestoso.
- El uso excesivo de texto puede llegar 
a aburrir al lector.

- El uso de ilustraciones digitales facilita 
la maquetación.
- El uso de texto informativo, proporciona 
la información de una forma más directa.

IDEA 3

CONTRAS

PROS
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3 IDEAS (PADRES Y MAESTROS) 
SELECCIONADAS



Libro cuadrado 15x15, con tipografía 
San-serif, los títulos con pop-up, texto 
corrido con tipografía light o regular. 
Ilustraciones planas, cromática basada 
en armonías con información a través 
de tips y textos informativos.   

- El formato de 15 x15 puede resultar un 
poco pequeño.
- El uso de armonías puede lograr un 
diseño monótono y aburrido.
- La tipografía light puede ser complicada 
de leer. 

- El formato cuadrado es innovador, es 
diferente a lo que se acostumbra a usar.
- El uso de títulos grandes y en bold 
permite que se diferencie más la jerarquía.
- El uso de realidad aumentada  permite 
que el usuario interactúe con el producto, 
haciéndolo más interesante. 

IDEA 1 

CONTRAS 

PROS
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La información será dividida en capítulos, 
se realizarán 3 folletos en un embalaje, 
con tipografía San-serif, colores vivos en 
combinación con fondos blancos para 
crear contraste, ilustraciones planas, tips 
y textos informativos.

-El folleto que quede libre se podrá 
maltratar.

- Para los maestros será más fácil de 
usar ya que podrán extraer el capítulo 
que requieran y no tendrán que estar 
llevando toda la guía.
- El uso de fondos blancos en combinación 
con los vivos podrán generar un contraste 
y así no distraer con otros recursos la 
mirada del usuario.
- Al usar todas las variaciones de las 
fuentes se puede conseguir una mejor 
jerarquización en los textos.

IDEA 2 

CONTRAS 

PROS
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Libro cuadrado con desplegables 
pop-up, tipografía San-serif con sus 
diferentes variaciones, colores cálidos 
y fríos, ilustraciones vectoriales, y con 
textos informativos, tips y testimonios.

Tener muchos desplegables puede ser 
incómodo para el usuario.

- Formato cuadrado es innovador, es 
diferente a lo que se acostumbra a usar.
- El uso de cromáticas contrastantes en sus 
temperaturas llaman la atención.
-   El uso de los recursos como tips, información, 
testimonios y a su vez el uso de tecnologías 
como la realidad aumentada generará un 
producto completo en información y atractivo 
a la vista.

IDEA 3

CONTRAS 

PROS
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IDEAS FINALES



NIÑOS



FORMATO

CROMÁTICA

CONTENIDO

ILUSTRACIÓN

TIPOGRAFÍA

Cuadrado 20x20 de 3 tapas.

Juegos, ilustraciones para pintar, 
historias para completar, recortes, 
adhesivos, cuentos y más.

Se utilizarán ilustraciones vectoriales, 
serán simples y planos, personajes 
simpáticos que simpaticen a los niños 
y permitan que se identifiquen con 
ellos.

Para el texto corrido se utilizarán 
tipografías legibles, con buen espa-
ciado y aptas para niños. Para los 
títulos se utilizarán tipografías más 
dinámicas.

Colores brillantes y vivos que sean 
atractivos para el target.
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BOCETOS

64

Se realizaron varios procesos de 
bocetación, desde los más rápidos 
hasta los más elaborados, finalizando 
con la vectorización de los mismos.
Durante el proceso de bocetación se 
fueron perfeccionando las leyes de 
la gestalt, con el fin de generar más 
impacto. Resaltando así las leyes de 
contraste y proximidad y establecimos 
como figura básica el triángulo.  
 
Para la cromática se utilizaron 6 
colores, combinados de diferentes 
maneras. Los colores escogidos 
fueron: el anaranjado, amarillo, rojo, 
verde limón, violeta y el verde menta.  
Escogimos esta paleta cromática ya 
que cada uno tiene un significado y 
todos juntos se muestran animados 
y llamativos que como ya habíamos 
mencionado antes en el marco 
teórico, estos atraen a los niños.

La razón por la que se escogió al 
triángulo es porque la suma de sus 
lados da como resultado tres, y el 
número de implicados y de personas 
quienes pueden solucionar el bully-
ing en las escuelas son tres (víctima, 
agresor , espectador y a su vez tam-
bién son niños, maestros y padres de 
familia). Los triángulos al tener puntas, 
se pueden ver hirientes o punzantes 
y es lo que queremos mostrar, que el 
bullying es doloroso y malo. 

En cuanto a la composición en gen-
eral los títulos son más grandes  con 
el objetivo de jerarquizar contenidos, 
se usó 40 puntos y en cuanto al texto 
corrido se usó 14 puntos, para que los 
niños puedan leer con facilidad, en 
cada página se usaron combinaciones 
de 3 colores, para no saturar mucho 
visualmente y no distraer al lector.
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PROCESO

FINALES
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PADRES



FORMATO

CROMÁTICA

CONTENIDO

ILUSTRACIÓN

TIPOGRAFÍA

Cuadrado con desplegables.

La información se proporcionará a 
través de tips, texto informativo, 
algunos ejemplos o testimonios, 
entre otras cosas.

Las ilustraciones serán de acuerdo al 
target, planas, simples y vectoriales.

Se utilizarán tipografías San - Serif 
adecuadas para la lectura, con sus 
diferentes variaciones.

Colores vivos con fondos planos.
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BOCETOS

68

El proceso de bocetación fue muy 
extenso, se siguieron muchos pasos 
para llegar a los bocetos finales y 
vectorizarlos. Durante la bocetación se 
estableció el uso de los los triángulos 
en los títulos, fondos blancos y dos 
columnas. Se utilizó la cromática para 
separar por secciones la información. 

Al igual para los niños se utilizaron 
los colores: naranja, amarillo, rojo, 
verde limón, violeta y el verde menta, 
combinados de diferentes maneras.  
En cuanto a diseño las guías de los 
padres y maestros varían muy poco.
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PROCESO

FINALES

El acoso escolar se ha convertido en uno 
de los temas  más polémicos de los 
últimos tiempos. El hecho de que las 
aulas de clase sean cada vez menos

 

seguras es algo que preocupa no sólo a

 

padres de familia y a docentes, sino a las 
autoridades en general, por la razón de 
que el acoso ya no se está limitando a un 
territorio meramente escolar.

Hoy en día, los estudiantes echan mano 
de la tecnología para acrecentar su ola 
de violencia. Cada vez podemos

 

encontrar más videos en la red (internet) 
que muestran el grado de rechazo que 
puede albergarse entre iguales. Y es que 
una de las características del acoso 
escolar es precisamente ésta, que se da 
entre semejantes.

Los duelos, las riñas, pueden tener lugar

 

en cualquier lugar, incluso en la calle. 
Nadie está seguro ni exento de caer en 
esta práctica cada vez mayor y 

diversificada donde el más vulnerable es

 

aquel objeto de burla, chantaje, acoso. El 
agresor intimida a la víctima causando un 
daño físico y emocional, o simplemente 
emocional, que se manifiesta con un 
descenso en la autoestima, estados de 
ansiedad e incluso depresión, lo que 
llega a afectar la integración de la víctima

 

en el medio escolar y el desarrollo normal 
del aprendizaje. A su vez, el agresor

 

aprende a lograr sus metas, tomando 
decisiones impulsivas.

El Acoso Escolar, enfermedad de nuestro 
tiempo es un blog que aborda esta

 

problemática desde el ángulo que busca 
y pretende darle solución. Permite

 

orientar, facilitando recursos  para 
combatir el bullying en los contextos

 

escolares, porque solo así estamos 
seguros de que el país podrá recuperar la 
seguridad que una vez hubo en cada una 
de la paredes que resguardaban las aulas

 

escolares.

Introducción

1Bullying escolar

Un alumno es agredido o se convierte en 
víctima cuando está expuesto de forma 
repetida y durante un tiempo a acciones

 

negativas que lleva a cabo otro alumno o 
varios de ellos… Hablamos de acción 
negativa cuando alguien infringe, de 
manera intencionada, o intenta infringir 
mal o malestar a otra persona… Las

 

acciones negativas se pueden llevar a

 

cabo mediante contacto físico, verbal o

 

de maneras cómo hacer muecas o gestos 
insultantes o implican la exclusión 
intencionada del grupo (Olweus, 2006;

 

25).

Olweus, uno de los pioneros en la

 

investigación de bullying o acoso escolar

 

entre pares, realizó en 1973 su primera

 

investigación en Noruega y en los años

 

80 elaboró la siguiente definición:

Partiendo de esta conceptualización 
entendemos por acoso escolar o bullying 
cuando se presentan comportamientos

 

agresivos, intencionados dirigidos a un 
niño, niña o a un grupo de manera 
repetitiva y prolongada en el tiempo.

Esta relación se caracteriza por ser 
asimétrica de poder y fuerza, 
configurándose una relación de 
interacciones negativas y patológicas

 

difíciles de romper. En cuanto a la

 

extensión del tiempo consideramos que 
es relativo porque va a estar marcado 
por los efectos que ha tenido este

 

fenómeno sobre el niño/a.

¿Qué es el bullying?

2 Bullying escolar

6 Bullying escolar

ConsecuenciasCausas

Las causas del bullying son 
multifactoriales en las que se deben 

tomar en cuenta el aspecto 
individual, familiar y el entorno 

escolar.

Individuales: Encontramos en el 
niño que agrede a otros  que ha 
vivido humillaciones y agresiones  
por parte de adultos o algún tipo 
de  abuso dentro de su entorno ya 
sea familiar,  escolar o social. Este 
niño se siente superior al poder 
ejercer su violencia con los que no 
se defienden ni responden a las 
intimidaciones.

Familiares: Un niño agresivo 
manifiesta esta conducta al 
presentarse dentro de su núcleo  
familiar un ambiente   con ausencia 
de atención y falta de vínculos 
afectivos, donde existen situaciones 
de abandono por parte de alguno 
de los padres, niños que viven con 
autoritarismo e imposición de 
autoridad.  También se presenta con 
niños que viven en constante 
presión para lograr adelantos en su 
escolaridad o en alguna otra 
actividad.

Entorno escolar: En una escuela 
con falta de vigilancia, orden, 
disciplina, y ausencia de  
coordinación y colaboración entre 
profesores, tutores y personal 
directivo es un terreno fértil para 
que se presente la violencia escolar. 
Otros factores son la ausencia de 
límites, la permisividad del 
profesorado, la ligereza en la 
práctica de los valores, la falta de 
prevención de las conductas 
agresivas.

Víctima: Como consecuencia se puede 
observar claramente baja autoestima, 
actitudes pasivas, trastornos 
emocionales, problemas psicosomáticos, 
depresión, ansiedad y hasta 
pensamientos suicidas. Se puede notar la 
pérdida de interés en los estudios, lo que 
puede conllevar a que bajen 
notablemente notas.

Agresor: Estudios señalan que los 
agresores son potenciales delincuentes.

Espectador: Crecen sin saber reaccionar 
ante a los actos malos e inujustos. Al 
estar en constante observacion de 
agresividad, tienen un refuerzo de  actos 
inadecuados.
Generan una falta de sensibilidad por 
otros, a su vez tienen una seria 
desconfianza en los aulos y su 
intervencion.  Sobre todo los 
espectadores tienen terror a ser víctimas

Consecuencias Víctima

Son más Inseguros y ansiosos que el

 

resto de niños

Cautos, sensibles y tranquilos
Sumisos

Cuando se sienten atacados por lo

 

general lloran y se alejan

Tienen una baja autoestima, tienen una 
visión negativa de sí mismos.

Se sienten fracasados, estupidos, 
avergonzados y faltos de atractivo

Por lo general están solos en las 
escuelas

Si se trata de niños suelen ser más 
débiles que los otros.

Cualquier

 

característica diferente

 

puede hacer que los niños sean 
víctimas de bullying, es decir no solo

 

son las características físicas como usar

 

lentes, o tener una contextura gruesa,

 

una niña muy estudiosa puede ser 
víctima de bullying ya que esta

 

característica la diferencia de los otros.

No responden a los ataques o insultos.
El mismo hecho de que sean 
molestados repetidas veces por otros

 

niños hacen que su

 

autoestima baje

 

más.

Se ha visto que los niños víctimas tienen 
un vínculo estrecho y  positivo con sus 
padres, especialmente con la madre(a

 

veces esta relación más estrecha con 
sus madres puede verse como 
sobreprotección), en  relación con los 
otros niños en general.

Tiene pocas defensas, es sumiso/a, es 
muy vulnerable, sus habilidades

 

comunicacionales son limitadas, se

 

aísla, desarrolla sentimientos de temor 
hacia sus victimarios y al contexto 
educativo, no tiene preferencia a un 
grupo y no ha desarrollado vínculos

 

fuertes de amistad con sus 
compañeros.

Víctima Pasiva

Víctima Provocadora
Es diferente del acosador o acosadora 
víctima. Se comporta de forma

 

molesta, inmadura o inapropiada. En 
algunos casos no tiene intención de 
provocar, sino que no ha entendido 
como comportarse. En otros casos, se

 

propone irritar a los demás

 

deliberadamente.

El escolar está expuesto a las acciones

 negativas tiene mucha dificultad para 
defenderse, no encuentra los medios

 para una confrontación de poderes ni los 
procedimientos para expresar su situa-
ción por la desigualdad física o psicológi-
ca. el acoso entre iguales supone una 
perversión en la relación entre éstos, dad 
la pérdida del carácter horizontal de la

 
interacción, lo cual conlleva que la

 
relación de igualdad sea sustituida por

 
una relación jerárquica de dominación - 
sumisión entre el agresor y la víctima.

No hay causa aparente del acoso escolar. 
La víctima no ha provocado esta situa-
ción, más bien lo podemos considerar

 como una descarga de energía negativa 
en una situación de desajuste del agre-
sor; estas características lo diferencian de 
otras formas de abuso.

Así , el bullying se encuentra configurado 
por las relaciones entre el agresor, la

 
víctima y el espectador, dentro de un 
espacio y momento determinados.

3Bullying escolar
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FORMATO

CROMÁTICA

CONTENIDO

ILUSTRACIÓN

TIPOGRAFÍA

3 folletos en un mismo embalaje.

La información se proporcionará a 
través de tips, texto informativo, 
entre otras cosas.

Se utilizarán ilustraciones vectoriales, 
serán simples y planos, adecuados 
para el target.

Se utlizarán fuentes San - Serif o de 
palo seco, que sean de fácil lectura, 
con buen espaciado entre letras. 
Se emplearán las diferentes familias 
de las mismas para diferenciar entre: 
títulos, subtítulos, entre otros.

Colores vivos con fondos blancos 
para crear contraste.

71

Imagen 70



BOCETOS

72

El proceso de bocetación fue muy extenso, se siguieron 
muchos pasos para llegar a los bocetos finales y vectorizarlos. 
Durante la bocetación se estableció el uso de los los triángulos 
en los títulos, fondos blancos y dos columnas. Se utilizó la 
cromática para separar por secciones la información. 

Al igual para los niños se utilizaron los colores: naranja, 
amarillo, rojo, verde limón, violeta y el verde menta, 
combinados de diferentes maneras.  En cuanto a diseño las 
guías de los padres y maestros varían muy poco.
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Finales

Sección 1

Qué es el bullying

Causas

Concecuencias

Las causas del bullying son 
multifactoriales en las que se deben 

tomar en cuenta el aspecto individual, 
familiar y el entorno escolar.

Individuales: Encontramos en el niño que 
agrede a otros  que ha vivido humillaciones 
y agresiones  por parte de adultos o algún 
tipo de  abuso dentro de su entorno ya sea 
familiar,  escolar o social. Este niño se 
siente superior al poder ejercer su violencia 
con los que no se defienden ni responden 
a las intimidaciones.

Familiares: Un niño agresivo manifiesta 
esta conducta al presentarse dentro de su 
núcleo  familiar un ambiente   con ausencia 
de atención y falta de vínculos afectivos, 
donde existen situaciones de abandono 
por parte de alguno de los padres, niños 
que viven con autoritarismo e imposición 
de autoridad.  También se presenta con 
niños que viven en constante presión para 
lograr adelantos en su escolaridad o en 
alguna otra actividad.

Entorno escolar: En una escuela con falta 
de vigilancia, orden, disciplina, y ausencia 
de  coordinación y colaboración entre 
profesores, tutores y personal directivo es 
un terreno fértil para que se presente la 
violencia escolar. Otros factores son la 
ausencia de límites, la permisividad del 
profesorado, la ligereza en la práctica de 
los valores, la falta de prevención de las 
conductas agresivas.

Causas Víctima: Como consecuencia se puede 
observar claramente baja autoestima, 
actitudes pasivas, trastornos 
emocionales, problemas psicosomáticos, 
depresión, ansiedad y hasta 
pensamientos suicidas. Se puede notar 
la pérdida de interés en los estudios, lo 
que puede conllevar a que bajen 
notablemente notas.
Agresor: Estudios señalan que los agresores son 

potenciales delincuentes, tienen 
problemas de autocontrol,  falta e 
empatía, impulsividad y falta de 
sensibiliad.

Espectador: Crecen sin saber reaccionar ante 

a los actos malos e inujustos. Al estar en 
constante observacion de agresividad, 
tienen un refuerzo de  actos 
inadecuados.
Generan una falta de sensibilidad por 
otros, a su vez tienen una seria 
desconfianza en los aulos y su 
intervencion.  Sobre todo los 
espectadores tienen terror a ser víctimasCo
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Sección 2

Perfiles

       Víctima
   Agresor
   Espectador

Son más Inseguros y ansiosos que el  
resto de niños

Cautos, sensibles y tranquilos
Sumisos

Cuando se sienten atacados por lo 
general lloran y se alejan

Tienen una baja autoestima, tienen 
una visión negativa de sí mismos.

Se sienten fracasados, estupidos, 
avergonzados y faltos de atractivo

Por lo general están solos en las 
escuelas

Si se trata de niños suelen ser más 
débiles que los otros.

Cualquier característica diferente  
puede hacer que los niños sean 
víctimas de bullying, es decir no solo  
son las características físicas como usar 
lentes, o tener una contextura gruesa, 
una niña muy estudiosa puede ser 
víctima de bullying ya que esta 
característica la diferencia de los otros.

No responden a los ataques o insultos.
El mismo hecho de que sean 
molestados repetidas veces por otros 
niños hacen que su autoestima baje  
más.

Se ha visto que los niños víctimas 
tienen un vínculo estrecho y  positivo  
con sus padres, especialmente con la 
madre(a veces esta relación más  estrecha con sus madres puede verse  como sobreprotección), en  relación 
con los otros niños en general.

Víctima

Perfil

Son chicos con popularidad.

Se r odean d e 2 a 3 amigos quien l es  
ayuda en estos actos de agresividad.

Suelen reaccionar de manera agresiva, 
en e l caso d e los chicos con fortaleza 
física.

Tienen una necesidad d e poder y  
dominio ante l os demás, necesitan 
tener el control.

Sienten satisfacción al sentirse 
beneficiados al agredir.

Han c recido e n un ambiente hostil en  sus hogares.

Acosadores o Acosadoras:  Su 
característica más importante es que saben 
cómo i dentificar a  s u víctima. Existen dos 
tipos d e acosadores: el acosador y  e l 
acosador-víctima.

Acosador/a:  Tiene u na actitud 
intimidatoria, p uede s er o  n o admirado 
socialmente, tiene habilidad de organizar a  
quienes l e rodean para que cunokan sus 
órdenes, e s solidario con s us i guales, no 
demuestra empatía por sus víctimas, es más  
sociable que las personas que escoge como 
víctimas, vive situaciones de agresión en el 
hogar. N o siempre es identificable  
fácilmente.

Acosador/a -  V íctima: E s acosador en 
algunas s ituaciones y víctimas e n otras.  
Victimiza a los más jóvenes o  más pequeños  que él/ella, y es victimizado por sus iguales  o los chicos/as de mayor edad. a lgunas  veces es intimidador en la escuela y víctima 
en e l hogar.  Muestra u n comportamiento  agresivo e inaceptable c omo intimidador,  pero a la vez también es vulnerable y fácil de 
minar como víctima.

Agresor

Perfil

Sección 3

Tipos

Características

Cómo Actuar

patadas, p uñetazos, empujones, agresiones 
con objetos, etc.... Verbal: insultos continuados, 
motes menosprecio en p úblico, resaltar algún 
defecto físico o  m ental. Actualmente, e s 
necesario resaltar el uso del teléfono móvil o el 
uso de i nternet para e jercer e ste tipo d e 
actitudes.

Actitudes con las que s e pretende aislar a  l a 
víctima con respecto a l grupo haciendo 
participar a otros individuos en la acción. Estos 
otros individuos se inhiben y dejan hacer. 

Es i mportante señalar q ue e l componente 
psicológico s e encuentra e n mayor o menor 
medida en todas las formas de maltrato. 

Tipos

FISICO

SOCIAL

PSICOLÓGICO

Suele incluir conductas de d iversa 
naturaleza ( burlas, amenazas, a gresiones 
físicas, aislamiento sistemático, etc.).

Tiende a originar p roblemas q ue s e 
repiten y prolongan durante cierto 
tiempo.

Suele estar provocado por u n alumno, 
apoyado por un grupo, contra una víctima 
que se encuentra indefensa.

Se m antiene d ebido a la i gnorancia o  
pasividad de l as p ersonas que rodean a  
los agresores y a las víctimas sin intervenir 
directamente.

La v íctima d esarrolla m iedo y  r echazo al 
contexto e n el q ue s ufre l a violencia; 
pérdida de confianza en sí mismo y en los 
demás y disminución del rendimiento 
escolar.

Disminuye la capacidad de c omprensión 
moral y de empatía del agresor, mientras 
que se produce un refuerzo de un estilo 
violento de interacción.

En las personas que observan la violencia 
sin hacer nada p ara evitarla, se p roduce 
falta de s ensibilidad, apatía e  
insolidaridad.

Se reduce la calidad de vida del entorno 
en e l que se p roduce: dificultad p ara 
lograr objetivos y  a umento de l os 
problemas y tensiones.

Características
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Formato
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CROMÁTICA 
Se usaron 6 colores complementarios unos 
con otros, también se tomó en cuenta que 
sean muy llamativos. Estos fueron escogidos 
ya que con ellos se pueden generar diversas 
combinaciones y en estas se genera un alto 
contraste, todas estas características lograron 
que los productos sean atractivos.

TECNOLOGÍA
 
El uso del pop up y la realidad aumentada 
permiten que se pueda mostrar mucha 
información de una manera distinta y 
atractiva a la vista. Se  utilizó la realidad 
aumentada y el pop up para las tres guías, 
en el caso de la guía para niños se utilizó 
también la estereoscopía. Con esto se 
garantiza interactividad y hace que no sea 
un texto común y aburrido.

FORMATO
El formato escogido fue de 20cm por 20cm 
esta decisión se tomó ya que queríamos 
generar un producto cómodo para los niños, 
padres y profesores pero a su vez queríamos 
hacerlo diferente a lo convencional. Para 
hacerlo más creativo las presentaciones 
del formato son diferentes, en el caso de 
los niños son 3 tapas y las paginas se pasan 
de arriba hacia abajo, para los maestros 
se separó la información en 3 secciones 
para que puedan usar la información más 
fácilmente y en el caso de los padres se 
usó el formato de libros convencional, 
ya que estos son más acostumbrados a 
leer la información de esta manera. Estas 
decisiones fueron tomadas para garantizar 
que los targets se sientan más cómodos y 
atraídos por el producto.

GRÁFICA
Se utilizaron figuras irregulares puntiagudas 
con el fin de representar la agresividad del 
tema.

Imagen 87
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DESARROLLO



Guia 
Ninos

Guia 
Profesores

Guia 
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PORTADAS
Se realizaron varios bocetos, se seleccionaron 
algunos y estos fueron perfeccionados. varias 
ideas fueron unidas para lograr algunas 
portadas. Se usó un color para los padres, 
otro para los maestros y otro para los niños. 
Después se consultó a varias personas 
del target, qué portada les resultaba más 
atractiva y llamativa,  y de esta manera se 
escogió la final.
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ILUSTRACIÓN
Se utilizó una ilustración vectorial plana y 
sencilla. No se implementó un personaje 
principal, ya que no se quería generar una 
imágen estereotipada.

Al momento de generar las ilustraciones 
se tomó en cuenta que para llegar de una 
mejor forma al target era necesario que los 
personajes presenten una edad mayor a 
la de los niños, ya que los niños siguen el 
ejemplo de los mayores.

BOCETOS

Imagen 91 Imagen 92 Imagen 93

Imagen 94 Imagen 95



81

PROCESO
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TIPOGRAFÍA

Avenir
Es una tipografía Sans - serif muy legible 
y armoniosa. No es geométrica en su 
totalidad, los trazos son más gruesos en 
las verticales que en las horizontales y sus 
asendentes son mas cortas. 

Es una tipografía que funcina perfectamente 
tanto para titulares como para texto corrido.

Esta tipografía fue usada para el texto 
corrido en las tres guías, ya que se adaptaba 
a los tres targets, en las guías para los 
adultos también se la utilizó para los títulos.

Senang Banyol
Es una tipografía dinámica y divertida. Es 
muy irregular, no es rígida ya que no se rige 
a una retícula.

Es una tipografía que llama la atención a los 
niños ya que simula de cierta manera a la 
forma en la que ellos escriben.

Esta tipografía fue usada únicamente en los 
títulos de la guías para niños para que estas 
se vean más dinámicas y divertidas.



ESTEREOSCOPÍA
Una vez generado el vector se carga 
el mismo en adobe Photoshop, se 
duplican dos capas iguales a la base. A 
la una se coloca el nombre de Cyan y a 
la otra el nombre de Rojo. Se ingresa 
en opciones de fusión y se desactiva 
en los canales al rojo, en el caso de 
la capa del cyan se desactiva el canal 
del negro. Posteriormente se mueve la 
capa del rojo de 5px a 8px.
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REALIDAD 
AUMENTADA
Para poder generar imágenes en realidad 
aumentada, primero se necesita hacer el 
diseño en vectores y guardarlos como png o a 
su vez se crean las animaciones. Posteriormente 
se ingresa en la página de aurasma, creando 
una cuenta para el proyecto, se procede 
a crear un aura, se sube una imagen que 
servirá de detonante (trigger), y otra imagen 
o video (overlay) que será lo que se muestre 
en la pantalla del dispositivo una vez que este 
reconozca el detonante.
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POP - UP
Para familiarizarnos con la técnica 
y los tipos de pop-up, empezamos 
por investigar un poco, al conocer 
ya cómo funciona y lo que se puede 
hacer con ella, procedimos a realizar 
algunas ilustraciones que después 
serían recortadas y armadas como 
pop-ups. Al experimentar un poco 
con la técnica, nos dimos cuenta que 
depende mucho del material que se 
utilice, pues debe ser grueso para que 
soporte el peso y se quede parado 
completamente pero a su vez debe 
ser fácil de cortar y manejar. 

Al determinar ya el material en el que se 
iba a realizar los pop.ups, procedimos 
a recortar las ilustraciones y los 
diferentes datos que se necesitaban, 
se empezaron a recortar las pestañas y 
armar los diferentes mecanizmos que 
permitirían que estos funcionen a la 
perfección.

Imagen 118 Imagen 119



VALIDACIÓN
Al tratarse de menores de edad, y 
sin contar con la autorización de los 
padres de familia, las fotos de los niños 
fueron retocadas de manera que no se 
pudieran ver sus rostros. Las fotos que 
no han sido retocadas y se aprecian las 
caras de los niños, han sido aprobadas 
por los respectivos padres de familia.



La validación se hizo en niños entre 5 niños 
entre 9 y 11 años. Los niños opinaron que 
las guías eran muy interactivas, los colores 
muy llamativos, el formato diferente y 
entretenido al igual que los pop ups y las 
ilustraciones. 

Lo que mas les gusto fue la realidad 
aumentada.  Encontraron a la información 
fácil de entender y enfatizaron que les 
entusiasman los juegos y actividades. 
Sobre las tipografías, opinaron que 
eran muy fáciles de leer. Al final, nos 
comentaron que les gustaría este tipo 
de material educativo, interactivo y 
entretenido y de esta manera aprenderían 
mejor.

Los maestros opinaron que las guías 
tenían contenidos interesantes, y muy 
bien resumidos, les gustó mucho el 
empaque. El diseño en sí les pareció 
interactivo y atractivo. En cuanto a 
las tipografías usadas opinaron que  
son bastante claras y fáciles de leer. 
Encontraron a la cromática muy llamativa.

“CENTRO EDUCATIVO 
PARTICULAR LOS 
ANDES”
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La validación se realizó con niños de 
8 a 10 años. Los niños mencionaron 
que la estereoscopia les parecía muy 
atractiva, se divirtieron mucho con 
las actividades al igual que con los 
pop ups y la realidad aumentada. Les 
encantó la cromática. La validación se 
realizó con aproximadamente 20 niños 
de la escuela. Todos mencionaron que 
les encantó la guía, y que les gustaría 
más este tipo de material en las 
escuelas, pues los libros que les dan 
son muy aburridos y con este tipo de 
guías se les hace mas fácil aprender.

“UNIDAD EDUCATIVA 
LAS CUMBRES”
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Se realizó la validación con 5 niñas entre 
los 8 y los 11 años, todas concordaron 
que es importante que este tipo de 
información se de en las aulas de clase, 
ya que el bullying está muy presente en 
las mismas. 

Al preguntarles, qué fue lo que más 
les llamó la atención o les impactó 
de las guías, respondieron que los 
colores llaman mucho la atención y 
hace muy atractiva a las guías, a cerca 
de las ilustraciones, dijeron que las 
encuentran muy bonitas. Mencionaron 
que les gustó mucho las actividades y 
hace que sea divertido el aprendizaje, 
quedaron encantadas con los pop-
ups y la realidad aumentada les 
pareció muy novedosa, al igual que las 
imágenes con estereoscopía. 

“UNIDAD EDUCATIVA 
ROSA DE JESÚS 
CORDERO”
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Se realizó con 15 niños entre 8 y 12 
años. Todos los niños estuvieron de 
acuerdo en que la información estaba 
muy bien resumida, estuvieron muy 
abiertos al tema y les gustó mucho 
recibir información de este tipo. 

El formato lo encontraron novedoso e 
interesante, y las diferentes tecnologías 
los dejaron encantados. Les pareció 
que las ilustraciones estaban muy 
lindas a pesar de que los niños se veían 
muy tristes. 

Se entretuvieron mucho en las 
actividades. Y mencionaron que les 
gustaría que los profesores  utilicen 
material de este tipo ya que les pareció 
muy entretenido.

La realidad aumentada llamó mucho la 
atención ya que para muchos de ellos 
era algo completamente nuevo.

UNIDAD EDUCATIVA 
SANTA ANA
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El objetivo del proyecto fue implementar 
productos gráficos para la prevención del 
bullying en las escuelas de la ciudad de 
Cuenca. 

Una de las etapas que mayor tiempo tomó y 
fue más difícil de realizar fue la diagramación 
de las tres guías para que impactaran a cada 
target pero a la vez se vean como un sistema.

En cuanto a las tecnologías utilizadas, 
realidad aumentada, pop up y estereoscopia 
fueron realizadas con personajes 
vectorizados para un manejo más fácil de 
estos y que a su vez se vea más clara y limpia 
la imagen. Estas tecnologías fueron de gran 
impacto tanto como para los niños como 
para los adultos, ya que son poco usadas en 
libros convencionales, los niños quedaron 
encantados y dijeron que les facilita mucho el 
aprendizaje ya que este se vuelve dinñamico 
y entretenido. 

El empleo de estas técnicas brinda un valor 
agregado al producto y permiten que el 
usuario interactúe directamente con el 
producto.

En cuanto a la estética de los productos, 
es muy atractiva y llamativa, tanto por su 
cromática colorida, como por la utilización 
de formas irregulares y dinámicas, y por sus 
tipografías legibles y claras.
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