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RESUMEN
La agresividad escolar es un tema que ha generado mucha preocupación 
en padres y profesores, por este motivo mediante el Diseño Gráfico y la apli-
cación de herramientas técnicas y comunicacionales, se busca crear una 
guía informativa y didáctica, que aportará en la solución de los problemas de 
agresividad, ayudará a disminuir las causas de estas reacciones y orientará al 
lector para poder actuar y resolver dichos problemas.
La  guía proporcionará amplia información sobre la agresividad escolar y 
varios ejercicios gráficamente reinterpretados y adecuados para niños que 
poseen comportamientos agresivos logrando crear así un correcto funciona-
miento del producto propuesto.
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OBJETIVO GENERAL

Aportar en la disminución de la agresividad en los niños Cuencanos.
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OBJETIVO ESPECÍFICO

Diseñar una guía didactica  que ayude a padres de niños con problemas de 
agresividad.
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INTRODUCCIÓN
El tema de la agresividad en los niños en su etapa escolar afecta a los profe-
sores como a los padres y quienes conviven con los niños.
El aporte desde el punto de vista del diseñador gráfico es ayudar a disminuir 
estos actos agresivos mediante las herramientas y conocimientos de comuni-
cación que el diseñador posee. 
En este proyecto tiene como objetivo principal realizar una guía didáctica e 
informativa para el control de agresividad. Generando mediante el diseño 
una forma de comunicación visual más llamativa y que capte la atención de 
los padres y de sus hijos.
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EL QUE NO 
PIENSA 
VENCER  
YA  ESTA VENCIDO
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DIAGNÓSTICO
Problemática

La agresividad es escolar es un problema muy común en 
la escuelas, se puede evidenciar fácilmente dentro de las 
aulas y fuera de ellas, existen varios niños en las aulas de 
clase con estos problemas, no se conoce exactamente la 
causa, pero si se puede decir que todos estos problemas se 
desarrollan dentro de la familia, es decir en la casa los niños 
se sienten solos ya que no pasan tiempo con sus padres, en 
algunos casos pasan las tardes con sus hermanos mayores 
los cuales son malos y agresivos con ellos, y el poco tiempo 
que suelen pasar con sus padres ellos los ignoran y  si hicie-
ron algo malo en la escuela los reprenden sin saber que es 
lo que esta sucediendo con el niño, las actitudes agresivas 
en la escuela causan mucha incomodidad tanto para las 
profesora como para los demás niños que se encuentran 
dentro del aula , si este problema no se trata a tiempo se 
le puede hacer un gran daño al niño ya que en la edad 
en la que se manifiestan estas actitudes es cuando el niño 
esta formando su personalidad y es muy probable que ten-
ga estas reacciones de agresividad durante lo largo de su 
vida.

1
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¿Qué es la agresividad?
La agresividad se presenta mediante acciones 
físicas y verbales, que causan daños hacia las 
personas que rodean como así misma, también 
puede ser dirigida hacia objetos. La actos agre-
sivos vienen  representados por la ira causada, 
ya sea por algún hecho que disgusta totalmen-
te al individuo.

La agresividad es una tendencia a actuar o a 
responder de forma violenta. El término se en-
cuentra relacionado con el concepto de aco-
metividad, que es la propensión a acometer, 
atacar y embestir. 
AgresividadLa agresividad es un concepto que 
tiene su origen en la biología, una ciencia que 
lo ha vinculado al instinto sexual y al sentido de 
territorialidad. (http://definicion.de/agresividad/)

2
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Agresividad en la etapa escolar
En los niños las agresividad se presen-
ta generalmente de forma directa ya 
sea en forma de acto violento físico 
(patadas, empujones) como verbal 
(insultos, palabrotas) pero también 
encontramos agresividad indirec-
ta, en la cual el niño agrede contra 
lo objetos de la persona que ha sido 
e origen del conflicto, o agresividad 
contenida según la cual el niño gesti-
cula, grita o produce expresiones fa-
ciales de frustración. 
Los arrebatos de agresividad son un 
rasgo normal en la infancia pero al-
gunos niños persisten en su conducta 
agresiva y en su incapacidad para 
dominar su mal genio. Este tipo de ni-

ños hace que sus padres y maestros 
sufran siendo frecuentemente niños 
frustrados que viven el rechazo de sus 
compañeros no pudiendo evitar su 
conducta. 

En la etapa escolar los ciertos niños 
sufren de problemas de control de la 
ira, la misma que viene representada 
con agresividad hacia sus compañe-
ros inclusos profesores.
Cada niño es un mundo diferente y 
por ende cada uno reacciona de di-
ferente manera ante cualquier suce-
so  ocurrido dentro del aula de clases. 
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.7 
Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera in-
fancia)

3
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los factores que influyen en la emisión 
de la conducta agresiva es el factor 
sociocultural del individuo. Uno de los 
elementos más importantes del ám-
bito sociocultural del niño es la fami-
lia. Dentro de la familia, además de 
los modelos y refuerzos, son respon-
sables de la conducta agresiva el 
tipo de disciplina a que se les some-
ta. Se ha demostrado que tanto un 
padre poco exigente como uno con 
actitudes hostiles que desaprueba 
constantemente al niño, fomentan el 
com¬portamiento agresivo en los ni-
ños. 
Otro factor familiar influyente en la 
agresividad en los hijos es la incon-
gruencia en el comportamiento de los 
padres. Incongruencia se da cuando 
los padres desaprueban la agresión 
castigándola con su propia agresión 

física o amenazante hacia el niño. 
Asimismo se da incongruencia cuan-
do una misma conducta unas veces 
es castigada y otras ignorada, o bien, 
cuando el padre regaña al niño pero 
la madre no lo hace. Las relaciones 
deterioradas entre los propios padres 
provoca tensiones que pueden indu-
cir al niño a comportarse de forma 
agresiva. 
Dentro del factor sociocultural influi-
rían tanto el tipo de barrio donde se 
viva como expresiones que fomenten 
la agresividad “no seas un cobarde”.  
Finalmente cabe mencionar también 
el déficit en habilidades sociales ne-
cesarias para afrontar aquellas situa-
ciones que nos resultan frustrantes. 
Parece que la ausencia de estrate-
gias verbales para afrontar el estrés a 
menudo conduce a la agresión. 
(Bandura, 1973 Aggression: A Social Learning Analysis / )

Factores que influyen en la conducta 
agresiva de los niños
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Teorías del comportamiento agresivo

Existen dos teorías para el comportamiento agresivo de los niños.

Las Activas: Son aquellas que ponen el origen de la agresión en los impulsos 
internos, lo cual vendría a significar que la agresividad es innata, que se nace 
o no con ella. 

Las Reactivas: Ponen el origen de la agresión en el medio ambiente que ro-
dea al individuo. Dentro de éstas podemos hablar de las teorías del impulso 
que dicen que la frustración facilita la agresión, pero no es una condición ne-
cesaria para ella, y la teoría del aprendizaje social que afirma que las conduc-
tas agresivas pueden aprenderse por imitación u observación de la conducta 
de modelos agresivos.
(Arroyo M , prevención pedagógico social de la agresividad)

4



23



24

Principios básicos del desarrollo infantil
Relaciones emocionales: 
La base de las relaciones en la vida 
de niño se establece durante los pri-
meros años de vida. El amor continuo 
y consistente representa una necesi-
dad para el éxito de la relación del 
niño con su madre padre y familia, 
al tiempo que facilita y acondicio-
na una relación satisfactoria con los 
adultos entre los cuales vive el niño. El 
niño requiere cariño sin condiciones, 
independiente del sexo, apariencia o 
capacidad.Relaciones sociales con 
padres: 
Las necesidades emocionales y socia-
les del niño son mayores durante los 
primeros años de vida, consecuente-
mente la privación social y emocional 
del niño durante las etapas tempra-
nas de la vida pueden tener efectos 
permanente. 

Necesidades vitales:
La calidad de la satisfacción de las 
necesidades alimenticias, de cuida-

do, vestuario, sueño, espacio vital y 
correspondencia emociona, deben 
ser observadas cuidadosamente.
Los niños necesitan abrigo y alimentos, 
necesitan sentirse sin dolor, sin ham-
bre ni frío, necesitan sentirse amados 
y contentos. Los niños necesitan de-
sarrollar la autoconfianza a través de 
la interacción con las personas, las 
cosas, el medio circundante y la vida 
general.

Actividad Lúdica: Una manera  fun-
damental de interacción del niño con 
el ambiente y las personas que lo ro-
dean es el juego. El juego es impor-
tante para el niño como lo es el tra-
bajo para el adulto. El juego produce 
una sensación de bienestar, permite 
el desarrollo de los sentimientos de so-
lidaridad, de unidad entre los demás 
niños y los adultos. El juego especial-
mente cuando es creativo ayuda al 
desarrollo del niño y sus habilidades.
Las mismas que generan destrezas y 

desarrollan la motricidad, lo cual ayu-
da a disminuir los rasgos agresivos que 
se producen en algunos niños en cier-
tas circunstancias de interacción con 
las demás personas. El juego distrae al 
niño fomenta el desarrollo de su ce-
rebro y estimula la actividad física, el 
compartir actividades lúdicas ya sea 
con familiares o compañeros ayuda 
al niño a tener una mejor relación con 
el medio que lo rodea, los juegos de-
ben ser pensados de tal manera que 
no fomenten la agresividad ya que si 
bien pueden disminuir los rasgos agre-
sivos ciertos tipo de juego también los 
puede incrementar. Existen momen-
tos en  que los pequeños empiezan a 
jugar de manera brusca, lo que ge-
nera una reacción casi instantánea 
de respuesta física ya se por defensa 
propia o por el mismo carácter que 
posee cierto niño.

6
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Juego desarrollo emocional y mental:
  
La educación del niño y de la niña 
des etapas tempranas de la vida 
debe estar orientada a:

- Estimular y fomentar el impulso inna-
to para la vida, a través de la asisten-
cia física, intelectual y emocional.

- Permitir la expresión completa de 
ese impulso, eliminando todo factor 
voz, las caricias y cuidados acrecien-
tan este vínculo que será el cimiento 
de la futura vida emocional del niño.
Durante el primer año se reconocerá 
como ser separado de la madre, par-
te de una familia o un medio y poco 
a poco cortará el cordón umbilical 
afectivo e iniciará su individualización 
e independencia.
Existen hitos en el desarrollo emocio-
nal del niño ligados al desarrollo ge-
neral como son:

- El nacimiento, cuando los dos seres, 

madre e hijo se miran y se reconocen.

- La aparición del habla, cuando el 
niño descubre su poder sobre el mun-
do y la demanda de atención.

- La marcha, cuando el niño inicia su 
conquista sobre el espacio, una vez 
que lo mira desde otro ángulo, al es-
tar erguido además mira más allá. Su 
independencia se afirma.

- El control de esfínteres, que le da a 
posibilidad de manejar las expectati-
vas de los otros, es un poder emocio-
nal que desconocía.

- Los juegos colectivos, en donde des-
cubre que la colaboración es nece-
saria para disfrutar otros; evoluciona 
del individualismo al ser en sociedad.

- La escuela que multiplica su espacio 
vital y de relaciones.
(Arturo Quizhpe P, Eliana Bojorque P, Cristobal Martinez G, 2001, 

p.18-19-20,  Jugando a Vivir)

5
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Factores para el control de la agresividad
El temperamento:  
La predisposición de un individuo ha-
cia el aprendizaje y la interacción 
social viene determinados sobre una 
serie de cualidades a las que pode-
mos llamar temperamento o persona-
lidad. La herencia familiar, así como 
el ambiente en el que nos desarrolla-
mos y crecemos  antes y después de 
nacer son factores que influyen en el 
temperamento. Algunos bebés son in-
quietos y difíciles de tranquilizar; estos 
son ejemplos de señales del tempe-
ramento especifico de un individuo 
que se muestran desde la infancia 
temprana. Otros son relajados, están 
listos para sonreír la mayor parte del 
tiempo y son fáciles de tranquilizar.
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.17 
Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infan-
cia)

Señales del temperamento reactivo: 
Una de las primeras señales del tem-
peramento es la energía o intensidad 
con la que reacciona ante su am-
biente. Algunos bebés  despiertan 
con facilidad y lloran cuando ha rui-
do sienten la luz, les cambian el pa-
ñal, etc.
Otros bebés siguen dormidos aun 
cuando ha ruido o luz , permanecen 
relajados mientras les cambian el 
pañal y es fácil que se duerman en 
diferente ambientes. Un infante muy 
reactivo es muy probable que tenga 
problemas de comportamiento. 
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.17 

Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infancia)

7
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Según el libro “Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infancia” nos brinda algunas pautas para 
poder controlar los rasgos agresivos en los niños. Las mismas que son las siguientes:

Observación: 
Cuando se da un comportamiento 
agresivo el primer paso es observar, 
para conocer que es lo que esta ocu-
rriendo y actuar de manera correcta. 
El objetivo es detener o evitar que el 
niño actúe de manera agresiva con 
otros niños para posteriormente ense-
ñarle las formas de interacción social-
mente aceptadas. Para hacer esto 
resulta crucial aprender a observar lo 
que ocurre antes, durante y después 
de un acto agresivo. La hábil obser-
vación hace posible el intervenir a 
tiempo para evitar una acto agresivo 
o intervenir adecuadamente una vez 
que este ya haya ocurrido. Esto consis-
te en identificar de manera correcta 
a los agresores y a las víctimas, saber 
exactamente qué comportamiento 
agresivo se dio, conocer la frecuen-
cia con la que se dan estos actos, y 
en qué contexto ocurrieron, teniendo 
en cuenta  también las acciones con 
de los adultos y de otros niños a su al-
rededor que pueden tener un efec-
to positivo o negativo sobre los actos 
agresivos.
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.18 
Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infancia)

La mediación: 
El conocimiento sobre el curso natu-
ral  de la agresión y sus factores de 
riesgo pueden ayudar a informar so-
bre la manera adecuada en la que 
los padres, cuidadores y la sociedad 
en general pueden involucrarse para 
fomentar las interacciones sociales 
deseables y disminuir la agresión.
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.18 
Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infancia)

9
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La importancia de un ambiente cari-
ñoso y estimulante: 
La estimulación y el cariño tienen una 
importancia crucial en el desarrollo 
social, cognitivo y emocional del niño. 
Los infantes necesitan  abrazos cari-
ñosos  atención reconfortante cuan-
do están afligidos. Necesitan también 
ser estimulados de manera cognosci-
tiva y emocional mientras juegan con 
sus padres con otros niños. Cuando 
sus padres les leen un libro o cuando 
juegan a pelear con amigos y herma-
nos vemos distintas maneras de ofre-
cer a los niños y niñas un ambiente 
emocional cálido y estimulante para 
fomentar su proceso de socialización.
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.19 
Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infancia)

El cariño que fomenta el desarrollo de 
una interacción pacifica: 
Durante los primeros años de vida del 
niño y la niña, es muy importante la in-
tervención del adulto para apoyar el 
comportamiento pacífico y disuadir 
la agresión física. Estas intervenciones 
puede mejorar de manera favorable 
el control del niño sobre sus emocio-
nes y acciones, recientemente adqui-
ridos. 
(Richard E. Tremblay, Jean Gervais, Amélie Petitclerc, 2008, p.19 
Prevenir la violencia a través del aprendizaje en la primera infancia)

11
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Diseño

Edito
ria

l

La comunicación es lo más im
portante y 

el poder del documento impreso nunca 

había quedado tan patente. Ello no signi-

fica que el proceso de diseñar algo impre-

so sea fácil. L
os consumidores son bom-

bardeados con tanta documentación que 

es fácil h
astiarse con la oferta, además 

de que la competencia es brutal. U
na vez 

que un tipo de revista nuevo llega a las es-

tanterías, en semanas aparecen docenas 

de revistas peleándose por arrebatarse el 

puesto.

Los diseñadores de publicaciones deben 

trabajar m
ás duro que nunca para captar 

y conectar con el  le
ctor a nivel estético y 

emocional.

publicación

1.acción de publicar.

2. escrito
, im

preso, como un libro,

una revista, un periódico, etc., que

ha sido publicado.

3. comunicación de información a 

un público.
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Anatomía de una publicación:
Un buen diseñador tiene que trabajar con los lectores de la publicación en 
mente, analizar toda la información que se tiene acerca del publico meta 
para de esta manera elegir todos los elementos a utilizar. 
Entender el diseño editorial es sólo el primer ingrediente de una compleja 
combinación. Otro elemento esencial es poseer un entendimiento real de la 
publicación y la habilidad necesaria para aplicarlo a cada una de sus partes. 
No se trata sólo de tomar decisiones sobre el diseño, se requiere también un 
conocimiento profundo y estar fascinado por todo aquello que motiva y sus-
tenta esas decisiones. ( Yolanda Zapaterra, 2009, p.28, Diseño Editorial Periodicos y Revistas)

Dentro de la anatomía de una publicación tenemos diferentes puntos a tomar 
en cuenta para el diseño correcto de la misma, los cuales nos ayudarán a te-
ner a conocer cual seria la manera adecuada para diseñar nuestro producto.

13
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Portadas
La primera parte y la más importante de cualquier publicación en la que hay 
que estampar la imagen de marca y los valores asociados a ella es la cubierta 
(en el caso de los libros) o las portada ( si se trata de revistas). Es el componen-
te de la revista que trabajará sin descanso para el beneficio de la editorial, 
ya sea al estar expuesta en los kioscos, donde competirá por distinguirse y 
transmitir su mensaje entre la competencia, o después de la compra, cuando 
continuará vendiendo los valores de la marca en un ámbito más reducido, el 
del comprador y vario posibles lectores de un ejemplar. ( Yolanda Zapaterra, 2009, p.29, 

Diseño Editorial Periodicos y Revistas) 

La portada es la imagen principal de la publicación es como se muestra al 
publico y de ello dependerá si es vendida o no, para que sea adquirida tiene 
que mostrar al comprador lo que el esta buscando, darle una idea general 
de los contenidos.

14
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Diferentes tipos de portadas
Aunque las portadas se diseñan desde perspectivas muy variadas, en líneas 
generales, pueden clasificarse en tres grupos: las figurativas, las abstractas y 
las que sa basan predominantemente en texto. Estas últimas son raras hoy en 
día, ya que los editores tienden a reguir la concetración del texto y los juegos 
de palabras en la cubierta, pero precisamente el hecho de que sean cada 
vez más inusuales aumenta su capcidad de impacto. ( Yolanda Zapaterra, 2009, p.34, Diseño 
Editorial Periodicos y Revistas)

Los portadas se eligen desde varios aspectos uno de ellos principalmente es 
hacia quien esta dirigida dicha publicación, desde esta perspectiva el di-
señador puede empezar a crear varias opciones de portada que estén de 
acuerdo con el publico meta al que se dirige.

A continuación se detalla sobre los tres tipos de portadas antes mencionados.

15
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Portadas figurativas

La tradicional fotográfia un rostro o 
una fogura puede hacerse más inte-
resante mediante algunas estrategias 
originales, como, por ejemplo, sustituir 
la típica sonrisa por un semblante que 
exprese emociones menos frecuentes 
como rabia, miedo o euforia. El grado 
de libertad con que puede intentar-
se esta clase de tratamiento depen-
de de a conformidad de los lectores 
de la publicación: no es probable 
que el publico de la revista anticon-

sumista Adbusters sienta rechazo por 
una imagen de una figura negativa 
en portada, pero sí que lo sientan las 
lectoras de un semanal para mujeres. 
El ingenio y el humor son un buen re-
clamo para el público y la imagen de 
una figura en movimiento comunica 
una sensación de aventura que invita 
a unirse a la diversión. Hasta una foto 
normal de una cara puede hacerse 
interesante. ( Yolanda Zapaterra, 2009, p.34, Diseño 
Editorial Periodicos y Revistas)

16
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Portadas Abstractas

Las portadas abstractas son poco 
frecuentes en publicaciones que de-
penden considerablemente de sus 
ventas en los kioskos, pero pueden 
encontrarse regularmente en revistas 
temáticas, publicaciones de venta 
exclusiva por suscripción, noticieros 
semanales o suplementos de periódi-
co. todas estas suelen poder permitir 
el lujo de no incluir ninguno o casi nin-
gún titular en portada y de colocar el 

logotipo donde mejor convenga al 
diseño, dado que la visibilidad en el 
estante deja de ser un condicionan-
te. Como resultado pueden obtener-
se diseños muy originales, pero es im-
portante recordar que la marca y sus 
valores deben matenerse mediante 
unas directrices de diseño y enfoque 
bien claras. ( Yolanda Zapaterra, 2009, p.35, Diseño 
Editorial Periodicos y Revistas)

18
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Portadas basadas 
en texto

Las portadas basadas en texto son 
raras en la publicaciones periódicas 
contemporáneas, pero muchos dise-
ñadores, como Geroge Lois para Sui-
re, Herb Lubalin para Fact y Scott King 
pa Sleazenation, las han empleado 
con resultados brillantes. No hay duda 
de que las portadas basadas en tex-
to pueden funcionar, pero lo cierto es 
que en una cultura tan visual como la 
de hoy en día su uso es mínimo. Este 
hecho hace resulten de gran utilidad 
al director o al diseñador que buscan 
impactar o destacar, de ahí que se 
empleen mucho cuando sucede una 
tragedia o alguien famoso muere. 
( Yolanda Zapaterra, 2009, p.39, Diseño Editorial Periodicos y 
Revistas)

20 21



37

Retículas Preparación de página y las retículas:
Para establecer con éxito los cimientos sobre los que construiremos la ma-
queta, hay que escoger el formato y el papel y crear una retícula o cuadrí-
cula apropiada, sabiendo cómo usar el diseño para señalar las prioridades y 
trabajando con un planillo que garantice que las secciones y  la paginación 
mantienen la fluidez y el ritmo de la publicación a pesar de los cambios cons-
tantes que se operan.

Retículas: 
Similares a los planos en arquitectura, las retículas o cuadrículas son conjuntos 
invisibles de guías o sistemas de coordenadas que ayudan al diseñador a de-
terminar la ubicación y el uso del texto, las imágenes y otros elementos como 
los blancos de página, los márgenes y los folios. Contribuyen a mantener la 
continuidad, pero dejan también un margen para la variedad en la maque-
tación.
Una buena retícula base ancla los elementos en la página sin constreñirlos 
necesariamente. Cuando una publicación tiene un diseño particularmente 
fluido, la retícula actúa como fuerza gravitatoria o punto de referencia que 
afianza toda la estructura. El tamaño y la forma de la tipografía, las imágenes 
y los blancos pueden planearse de antemano, facilitando considerablemen-
te el proceso de maquetación. Pueden variar desde la rígidas retículas de tres 
columnas a otras más complejas de 9 o 12 unidades que permiten mayor flexi-
bilidad y permutaciones casi infinitas. En ambos casos, la retícula permanece 
definida, pero tener la confianza y la habilidad para manipularla y personali-
zar la maqueta a partir de ella, es lo que la convertirá en algo especial. 
( Yolanda Zapaterra, 2009, p.117-119, Diseño Editorial Periodicos y Revistas)
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La tipografía hace referencia a la manera en que las ideas escritas reciben una forma visual, y puede 
afectar radicalmente a cómo percibimos un diseño.

24

(Lakshmi Bhaskaran, 2006, p.68, ¿ Qué es el diseño editorial?)
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Importancia de la 
tipografía
Toda publicación tiene que suponer 
una experiencia agradable, accesi-
ble y relevante para sus lectores, y eso 
se consigue en gran parte mediante 
el uso de la tipografía. Los lectores 
acostumbrados al fluir constante de 
las densas páginas de textos de una 
novela buscarán algo muy diferente 
en una guía revista u otra publicación 
diferente, donde la decoración, la 
variación, el espacio y el uso cohe-
rente de los elementos de diseño son 
parte de sus expectativas. Una tipo-
grafía muy pequeña, muy densa o 
muy uniforme desalentará a los lecto-
res, como también lo harán largas co-
lumnas “grises”  de texto. Por ello, un 
diseñador editorial tiene que sacarse 
de la manga varios trucos para man-
tener su interés.
El uso correcto de la tipografía en 
diferentes publicaciones ayudará al 
usuario a la correcta navegación de 
la paginas, la tipografía puede ser uti-
lizada como una expresión de comu-
nicación visual diferente a la existen-
te.
La fuerza que el diseñador le de a la 
tipografía tiene estar pensada de tal 
manera que las imágenes y textos 
contenidos en la página, formen un 
conjunto adecuado que permita la 
correcta comprensión del lector.
( Yolanda Zapaterra, 2009, p.128 - 129, Diseño Editorial Perio-

dicos y Revistas)
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La tipografía puede ser utilizada por 
el diseñador a manera de ilustración 
generando nuevas formas y figuras 
abstractas que pueden llegar a co-
municar. Mediante la combinación 
de diferentes tamaños, interlineados 
y tipos de familias se puede generar 
ilustraciones nuevas y diferentes que 
llamen la atención del usuario.
( Yolanda Zapaterra, 2009, p.138, Diseño Editorial Periodicos y 

Revistas)

Mediante el correcto uso de la tipo-
grafía como ilustración se puede co-
municar de una manera diferente y a 
la vez directa, ayudando al lector a 
comprender el mensaje de mejor ma-
nera.

Tipografía como metodo de ilustración

26
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Reconocemos y reaccionamos al co-
lor desde muy pequeños. Aprende-
mos a hacer asociaciones con cier-
tos colores que permanecen toda la 
vida con nosotros. Como resultado de 
ello, los colores pueden tener diversos 
significados y pueden vincularse a di-
ferentes emociones. Por ejemplo, el 
rojo puede asociarse con excitación, 
agresión o drama, mientras que el 
blanco sugiere pureza e inocencia.
Igualmente, hay colores cálidos ( te-
rracota, marrón , oro ) y colore fríos 
algunos azules y el gris. Sin embargo, 
estos significados no son universales, 
y difieren de un país a otro y de una 
cultura a otra.
El color es una de las herramientas 
más importantes que posee el dise-
ñador gráfico. Puede usarse para 
comunicar muchísimas emociones y 
sentimientos, para captar la atención 
de inmediato y para avisar. 
(Lakshmi Bhaskaran, 2006, p.80, ¿ Qué es el diseño editorial?)

El color en el diseño
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El uso del color aporta al diseñador la manera en la que quiere presentar 
cada publicación, diseño e ilustración realizada. El color es utilizado de dife-
rentes maneras y tiene también diferentes significados en distintas partes del 
mundo.
El color tiene que ver mucho con e contexto en el que se lo aplica ya que 
dependiendo del lugar en donde nos encontremos el color va a tener un di-
ferente significado desde el punto de vista cultural.

El uso del color

30



44

A continuación se presenta un pe-
queño análisis de cómo no usar el co-
lor en la portadas.

Negro: 
El negro es complejo; puede resultar sexi, autoritario, poderoso, amenazador, intrigante, rico, deprimente, apagado, 
lujoso, en numerosas ocasiones será al menos dos  de todas esas cosas al mismo tiempo. Evita usar el negro en la por-
tada, donde se asocia demasiado con la muerte y tragedias. En las páginas interiores, sin embargo, su uso puede ser 
muy llamativo. En psicología del color, son muchos los que creen que el negro implica sumisión.

Blanco: 
Este color es casi tan complejo como el negro: inocencia, pulcritud, riqueza y pureza son algunas de las asociaciones 
que nos despierta, pero también puede ser estéril y neutral hasta lo anodino.
Rojo: La vitalidad extrema del rojo tiene ventajas y desventajas: es agresivo y puede reducir la invisibilidad a otros ele-
mentos de la página. Pero es una garantía a la hora de capturar la atención y se ha comprobado que provoca una 
poderosa respuesta emocional en el observador, acompañada de aceleración del ritmo cardiaco y respiratorio.

Azul: 
Pacífico y sereno. El azul induce al organismo a generar sustancias químicas sedantes, pero ha de escogerse cuida-
dosamente cuándo emplearlo, ya que también puede resultar frío y deprimente.

Verde: 
Es el color más cómodo para la vista, aparte de tranquilizador y refrescante. Al ser el color de la naturaleza, muchas 
de las asociaciones del observador son positivas. Además, el verde oscuro implica también poder y riqueza.

Amarillo: 
El amarillo es el color que más resistencia ofrece al ojo, por lo que resulta potencialmente abrumador. Posiblemente 
ésa es la razón por la que se considera una elección poco acertada como color de portada.

Violeta: 
Empleado de manera correcta, el violeta o morado induce asociaciones de lujo, riqueza, romance, y sofisticación, 
pero también puede llegar a ser demasiado femenino o falto de aplomo.

Naranja: 
Nuestras asociaciones con el naranja son buenas: emotivo, vibrante y alegre. Pero puede se un color difícil de usar. 
Cuando se acerca demasiado al rojo es potencialmente apabullante y cuando lo hace al amarillo puede parecer 
descolorido.

Marrón: 
otro color “natural” con asociaciones positivas: el marrón claro implica autenticidad, mientras que el oscuro recuerda 
a la madera y al cuero. Esta combinación de cualidades los hace especialmente atractivos para dirigirse al público 
masculino.
( Yolanda Zapaterra, 2009, p.30, Diseño Editorial Periodicos y Revistas)
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Las imágenes
las imágenes desempeñan un papel 
integral en la identidad visual de cual-
quier publicación; pueden cambiar 
de forma espectacular su aspecto 
estético, tanto como elemento sub-
sidiario de un texto principal o como 
fuerza conductora de todo el diseño. 
La forma de usar las imágenes en las 
publicaciones depende de toda una 
serie de factores, como quién es el 
publico objetivo de la publicación o 
que función tendrán dichas imáge-
nes. En general, una imagen posee 
muy poco tiempo para comunicar su 
mensaje, así que es imperativo que el 
diseñador elija el tipo de imagen más 
adecuado según la ocasión. Enviar el 
mensaje incorrecto no es un error que 
pueda permitirse cometer el diseña-
dor.
Además, asegurar el equilibrio ade-
cuado de imagen y texto proporcio-
na ritmo a la publicación. La mayoría 
de las revistas incluyen al menos una 
característica visual por esta razón. 
También hay veces en las que las 
imágenes tienen que desempeñar 
funciones que el texto no puede.
(Lakshmi Bhaskaran, 2006, p.74, ¿ Qué es el diseño editorial?)
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El Formato
”De la finalidad y la manuabilidad 
que debe caracterizar al libro para 
comodidad del usuario, se deriva el 
formato de aquél”. (Kapr,2013, p4)

”Las consideraciones que hay que to-
mar en cuenta al decir el formato del 
libro están la cantidad de informa-
ción que se va a presentar, el tiempo 
de vida que se espera que tenga el 
producto y, por supuesto, factores 
como el público al que va destinado 
y el coste”. (Ambrose-Harris, 2006, p.10)

El formato es un elemento de mu-
cha importacia en la publicación ya 
que se debe tener en cuenta todas 
las opciones de manejo del mismo y 
el diseño que se puede aplicar, tam-
bien es importante tener en cuenta 
las limitaciones que se puede tener al 
momento de elegir los formatos para 
trabajar.

34
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MedianilRejilla Base Folios
Es el espacio que entre columnas y 
filas al formar una retícula. Este nos 
permite mejor identificación y menos 
solapamiento entre los elementos. 
Usualmente se manejan de 5 milíme-
tros.(http://editorial.inkframe.com/category/conceptos-teoria/)

En diseño gráfico, la rejilla base (ba-
seline grid)es el conjunto de líneas 
horizontales imaginarias que contro-
lan la colocación de los textos en las 
páginas para que se apoyen sobre 
ella por sus líneas base (baseline) y 
tengan así una apariencia ordenada 
y cómoda para la vista. Es una herra-
mienta del diseñador, invisible para 
los lectores.
En el fondo, el uso de la rejilla base se 
resume si la equiparamos al uso de los 
renglones que tienen los cuadernos 
para que la escritura no salga torci-
da. (http://gusgsm.com/generalidades_sobre_la_rejilla_base)

Es el número de cada página indica-
do generalmente al pie de página. El 
punto de partida para la numeración 
es la portada. No se folian aquellas 
páginas fuera del texto principal ni las 
blancas.(http://espana.bookdesignonline.com/partes-
diseno-editorial.aspx)

Un folio es el conjunto formado por el 
número de página, el título de la pu-
blicacióny, en algunos casos, el de la 
sección o capítulo. Los folios son una 
parte fundamental del mobiliario vi-
sual que constituye la página: ayu-
dan al lector a orientarse dentro de 
la publicación y refuerzan el formato.
( Yolanda Zapaterra, 2009, p.65, Diseño Editorial Periodicos y 
Revistas )
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La casa de Mickey Mouse 
programa de tv y libros.
Es una serie infantil de televisión creada y producida por Walt Disney Television 
Animation. El programa es parte del bloque Playhouse Disney (Hoy Disney Ju-
nior) destinados a niños en edad preescolar. 
El programa enseña a los niños a compartir y tener una buena convivencia 
con las personas que los rodean, se centra en la interacción con el especta-
dor para estimular la resolución de problemas.
En sus contenidos incentivan al niño al juego mediante ejercicios que el pro-
grama va presentando a medida que se desarrolla el mismo.
Cada episodio ayuda a los espectadores a “resolver un problema específi-
co de la edad, utilizando los conceptos básicos, como la identificación de 
formas y contar hasta diez”. La serie utiliza un plan de estudios de desarrollo 
cognitivo, social y creativo, crea oportunidades de aprendizaje.
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Paleta cromática básica
con colores primarios.

Contrastes de fondo y figura 
que atraen la atención del 
espectador

Formas geométricas básicas, 
en su mayoría redondeadas.

Genera una interactividad 
con el usuario manteniendo 
de principio a fin la atención 
del niño.

Ejemplo de convivencia

Como relacionarse con el 
medio.

Software de Animación 3D.

Offset y recursos de imprenta 
para la elaboración de los li-
bros.

Forma Función Tecnología

40
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Guía de Diseño Gráfico 
para niños.
Taller realizado en Chile por dos diseñadoras 
que pretenden enseñar a los niños algunos 
lineamientos sobre el Diseño Gráfico.
Las ejecutoras del proyecto enseñaron a los 
niños a crear sus propias historietas utilizando 
los lineamientos del diseño gráfico, de modo 
que fuesen los propios menores los encarga-
dos de elaborar conceptos de la disciplina 
en trabajos de tipografías, dibujos, comics, 
producciones gráficas, postales, afiches y 
portadas de libros, para potenciar así su inte-
rés en la lectura.
El proyecto se trata de una iniciativa que no-
sotros tomamos de hacer talleres editoriales 
para niños. Queremos enseñarles las técnicas 
de dibujo, de ilustración, mostrarles los dis-
tintos materiales técnicos que hay, algunas 
herramientas de diseño, y que ellos manejen 
todos estos elementos para que puedan de-
sarrollar sus propios dibujos.
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Colores y tipografía adecua-
das.

Ilustraciones adaptadas a con-
texto del niño (a).

Manejo de formas geométri-
cas y diferentes técnicas de 
ilustración.

Enseñar los principios bási-
cos de diseño.

La aplicación de los cono-
cimientos para las tareas de 
los niños.

Descubrir lo entretenido que 
resulta el diseño.

Software de diseño como 
Illustrator e Indesing.

Offset y recursos de impren-
ta para la elaboración de la 
guía.

Forma Función Tecnología
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Diseño sobrio y adecuado 
para el lector.

La grafica esta realizada de 
acuerdo al tema sobre el que 
trata el libro.

Tipografías legibles  para una 
correcta compresión  y fluidez 
en la lectura.

yudar a los padres  a co-
nocer de mejor manera 
¿Cómo ser padres?.

Guiar a  lector enla etapa 
de ser padres.

Tener una pauta sobre 
como debemos actuar los 
padres con nuestros hijos a 
lo largo de todas sus etapas 
de vida.

Software de diseño como 
Illustrator e Indesing.

Offset y recursos de impren-
ta para la elaboración de la 
guía.

Forma Función Tecnología

El oficio de ser padres
Este libro es una guía para padres con hijos de todas las edades. Nos enseña 
a gestionar todos los temas, dudas y conflictos que aparecen en una casa 
cuando hay hijos.
Siempre hemos oído que nadie nos enseña a ser padres y que a veces no nos 
iría mal un curso que nos ofreciera todas las claves para saber qué hacer ante 
situaciones difíciles. Este libro es la respuesta a todas las preguntas.
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Los problemas de agresividad en los 
niños hoy en día cada vez son mas vi-
sibles, después de haber investigado 
las causas de esta problemática y co-
nocer las posibles soluciones la reso-
lución planteada es la más correcta 
desde un aporte de Diseño.
Todas las soluciones posibles a esta 
problemática están enfocadas des-
de la Psicología, pero al ser el diseña-
dor el encargado de la manera en la 
que a información se va a presentar 
al publico tiene la obligación de que 
todos los contenidos sean diseñados 
de tal manera que usuario se relacio-
ne y se identifique con el tema.
El aporte de Diseño ayudará a que 
la información presentada en la guía 
sea correctamente comprendida.
Los ejercicios planteados serán de 
gran ayuda para padres e hijos apor-
tarán en la estimulación y desarrollo 
de de los niños. El Diseño Gráfico ayu-
da a crear una correcta comunica-
ción con el público meta, logrando 
generar el correcto entendimiento de  
la propuesta planteada.
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En la segunda parte los colores cam-
biarán ya que aquí tenemos otro tipo 
de usuario los niños en conjunto con 
los padres. El color en esta parte de-
berá poseer tonalidades altas, colo-
res vivos, contrastes que ayuden al 
niño a interesarse en el producto.

Se utilizan figuras geométricas bási-
cas, ya que los niños están relaciona-
dos con las mismas y esto  generará 
un ambiente de interacción adecua-
do al momento de aplicar los ejerci-
cios propuestos. 

La tipografía debe ser clara y legible.
En la segunda parte la tipografía pue-
de manejarse de manera más infor-
mal ya que esto ayudará a los niños 
a tener un mayor interés en la guía 
planteada.
La diagramación de la guía en su pri-
mera parte debe ser ordenada, la 
estructura de cada pagina debe ser 
legible y fácil de comprender. El uso 
de las fotografías es el  complemento 
para la mejor comprensión del texto.
En la segunda parte la diagramación 
variará, el diseño de cada pagina 
debe tener jerarquía para mostrar lo 

principal que se quiere enseñar. Los 
elementos visuales a destacar se-
rán ilustraciones e imágenes que se 
adapten al usuario, de esta manera 
los padres podrán ayudar a sus hijos y 
comprender los ejercicios planteados 
de una manera adecuada.
Utilizar diferentes tipos de texturas 
que se relacionen con la grafica de 
los ejercicios para que los niños ex-
perimenten una sensación diferente 
al momento de tocar el libro, incen-
tivando de esta manera a un mejor 
desarrollo del sentido del tacto. 

Desde lo físico de la publicación se 
manejará una forma geométrica sim-
ple fácil de transportar y adaptarse al 
usuario.
La guía estará compuesta de dos 
partes,  una informativa directamente 
dirigida para los padres, y una didác-
tica - educativa con ejercicios para 
los niños; de esta manera se generara 

un resultado conjunto padres-hijos. 
El color tiene una intervención funda-
mental en este proyecto, principal-
mente en la diagramación se busca 
guiar al usuario . Los colores ha utilizar 
deberán ser sobrios tener tonalidades 
bajas para que la lectura y compren-
sión de la guía se lleve de una mane-
ra adecuada.

Forma:
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Existen varios métodos para controlar los actos agresivos, la idea planteada es hacer una recopila-
ción de algunos de ellos creando un aporte de diseño desde la forma de plantear los mismos y como 
se va a dar a conocer, con una grafica llamativa, fuentes legibles y colores adecuados. 
La función principal de la guía es ayudar a los padres a comprender el por que de las acciones 
agresivas de sus hijos, por otra parte también es fundamental que los padres conozcan como deben 
actuar y cual es la manera adecuada para manejar este problema.
La función en conjunto con  la intervención  del diseño en los ejercicios existentes para el control de 
la agresividad, es la de cambiar la forma convencional de presentar la información desde el punto 
de vista del diseño.

Función



62

Tecnología
El software que se debe manejar la 
creación del proyecto será principal-
mente Indesig para la diagramación, 
Ilustrador para el diseño de ambien-
tes y personajes. Photoshop para el 
retoque de la imágenes y fotografías.
Técnicas convencionales de impre-
sión para la producción de la guía.
Terminados de imprenta, los mismos 
que agregan un efecto visual llama-
tivo al producto final.
Impresión en diferentes tipos de pa-
pel.
Creación de las texturas propuestas 
para interacción del usuario.
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Público Meta 

Este proyecto esta dirigido para pa-
dres de familia  de niños y niñas de 
edades comprendidas entre 4 a 6 
años que presentan problemas de 
agresividad dentro y fuera del aula.
También esta enfocado  para las dife-
rentes familia que existen hoy en día, 
tanto para las  madres, padres abue-
los, tíos, hermanos o encargados de 
los niños, ya que  son los indicados 
para brindar el  apoyo que necesi-
tan para sobrellevar diferentes  situa-
ciones que se les presente a sus hijos 
durante su crecimiento, en este caso 
enfocado hacia la agresividad.

El consumidor
Variables demográficas: Padres de 
familia de todas las edades que ten-
gan hijos de edades comprendidas 
entre 4 a 6 años.
Adultos encargados de los menores 
que cumplan el rol de padre o ma-
dre.
personas de clases económica me-
dia – media alta que estén el posibili-
dades de adquirir la guía.
 
El niño
Niños niñas en edades de 4 a 6 años 
que tengan problemas de agresivi-
dad.
Ideales: Ganas de jugar aprender y 
relacionarse con el medio que los ro-
dea, pequeños que necesitan cariño 
y compresión de sus padres y familia-
res.
hábitos: Dependientes de sus padres, 
acuden a la escuela, en las tardes 
realizan sus tareas y dedican el resto 
de su tiempo a jugar y seguir descu-
briendo el mundo. Niños que reac-
cionan de manera agresiva ante di-
ferentes situaciones que suceden en 
la casa o en la escuela al momento 
de relacionarse con las demás perso-
nas. 
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Producto

Plaza

Promoción

Producto Editiorial dimensiones esti-
madas A4 / 30 x 30 cm,hojas interiores 
50 a 70.

Distribución local en librerias y en es-
cuelas en la que se pueda realizar el 
convenio.

Lanzamiento del producto con la asis-
tencia de representantes de las dife-
rentes escuelas locales, padres de 
familia, los mismas que estén interesa-
das en adquirir la guía.
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Fondo en forma de papel adhesivo 
con ilustración que será utilizada en la 
guía.
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La idea inicial  fue la de crear un producto editorial y al  momento de elegir  
las 3 ideas para el desarrollo de mi proyecto de tesis decidí ponerles nombres 
de niños para distinguir de una manera diferente las propuestas. 
Los nombres ayudarán en el transcurso del desarrollo del producto a saber 
que cualidades tiene cada uno en este caso cada niño, es decir el niño Mar-
tín tiene cierto tipo de formato, ilustraciones e imágenes.
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CUADRO 
DE VARIABLES

A partir del siguiente cuadro de variables se logró crear varias propuestas para 
la guía, las mismas que ayudan a tener una amplia visión de la manera en la 
que se puede llegar a solucionar la problemática.
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Cada niño tiene diferentes variables las mismas que serán detallas en las si-
guientes paginas. A partir de estas variables se realizó el diseño de la guía 
propuesta.
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1: Martin

Formato A4 - fotografías expresivas 

blanco y negro - tipografia serif

Fomarto A4 cm - Colores primarios y

secundarios

Ilustracion digital - Figuras básicas

tipografía fantasia - desprendibles

abcdefghijklmn
ñopqrstuvwxyz
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2: Amelia

Formato 30 x30 - fotografías expresivas

colores primarios y secundarios - tipografia serif

Formato 30 x 30 - adhesivos - recortables 

colores pasteles - tipografia fantasia - acuarela

abcdefgh
ijklmnñop
qrstuvwxyz
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3: Marcelo

Formato rectangular - fotografías color

colores primarios y secundarios - tipografia serif

Formato rectangular - recortables - full color

tipografía fantasia - ilustración caricatura 

figuras geométricas básicas 

abcdefghijklmn
ñopqrstuvwxyz
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Contenido de la guía

Formato

Se realizó una investigación en con-
junto con psicólogos para conocer 
sobre la agresividad en la etapa es-
colar, después de dialogar con las 
personas que conocen del tema, 
se pudo recopilar toda información 
necesaria para los contenidos de la 
guía.
La guía consta de dos partes una in-
formativa y una didáctica, en la cual 
existen varios ejercicios que los padre 
deberán ir desarrollando con sus hijos 
para prevenir y controlar la agresivi-
dad.

Se definio que la guía será realizada 
en formato A4, ya que el mismo es 
ligero y facil de llevar, el espacio es 
apto para una buena legibilidad de 
la información.
El formato se adapta a las necesida-
des de diseño requeridas, teniendo 
en cuenta que el público meta son ni-
ños, es conveniente que no sea muy 
grande para que su manipulación 
sea de manera correcta.

57

58
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Tipografía

Cromática

La tipografía debe ser clara y legible 
en la parte informativa, en los ejerci-
cios se puede jugar un poco más con 
tipografías de fantasía para crear un 
ambiente de armonía en el diseño de 
los ejercicios.

Es muy importante el uso de la cromá-
tica en la guía ya que mediante ella 
se puede impactar al público.
El color debe se vivo que ayude al 
niño a la correcta navegación de 
cada uno de los ejecicios.

59

60
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LOGOTIPO 
Para el diseño del logotipo de la guía 
se realizaron varias propuestas, desde 
el nombre hasta la manera gráfica 
de representar el logo.
La primera opción fue poner el nom-
bre de agresividad a la guía pero des-
pués de analizar con los tutores que 
no era un nombre adecuado para 
este producto, se propuso manejarlo 
de forma diferente creando un per-
sonaje el cual seria un doctor , ya que 
esta directamente relacionado con 
el tema y un doctor para los usuarios 
es la ayuda principal para la proble-
mas agresivos. 
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Bocetos a lápiz del logo.
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Primeras propuestas del logo.

Propuesta de personaje.
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Se utilizó una abstracción de 
la palabra gráfico para que se 
adapte al público meta, y una 
tipografía san serif la cual fue 
posteriormente edita.

abcdefg
hijklmn
ñopqrst
uvwxyz

ABCDEFG
HIJKLMN
ÑOPQRST
UVWXYZ

Tipografía para propuesta definitiva

Apple casual
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A continuación se muestran los 
cambios digitales del logotipo, 
hasta llegar a su resultado final.
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Cromática

El naranja combina la energía del 
rojo con la felicidad del amarillo. Se 
le asocia a la alegría, el sol brillante y 
el trópico.

Representa el entusiasmo, la felici-
dad, la atracción, la creatividad, la 
determinación, el éxito, el ánimo y el 
estímulo.

Es un color muy caliente, por lo que 
produce sensación de calor. Sin em-
bargo, el naranja no es un color agre-
sivo como el rojo.

La visión del color naranja produce la 
sensación de mayor aporte de oxíge-
no al cerebro, produciendo un efec-
to vigorizante y de estimulación de la 
actividad mental.

Es un color que encaja muy bien con 
la gente joven, por lo que es muy re-
comendable para comunicar con 
ellos.

Color cítrico, se asocia a la alimen-
tación sana y al estímulo del apetito. 
Es muy ádecuado para promocionar 
productos alimenticios y juguetes

El verde es el color de la naturaleza 
por excelencia. Representa armonía, 
crecimiento, exuberancia, fertilidad y 
frescura.

Tiene una fuerte relación a nivel emo-
cional con la seguridad. Por eso en 
contraposición al rojo (connotación 
de peligro), se utiliza en el sentido de 
“vía libre” en señalización.

El color verde tiene un gran poder 
de curación. Es el color más relajante 
para el ojo humano y puede ayudar 
a mejorar la vista.

El verde sugiere estabilidad y resisten-
cia.

Es recomendable utilizar el verde aso-
ciado a productos médicos o medi-
cinas.

Por su asociación a la naturaleza es 
ideal para promocionar productos de 
jardinería, turismo rural, actividades al 
aire libre o productos ecológicos.

El color rojo es el del fuego y el de la 
sangre.

Es un color muy intenso a nivel emo-
cional. 

Mejora el metabolismo humano, au-
menta el ritmo respiratorio y eleva la 
presión sanguínea.

Tiene una visibilidad muy alta, por lo 
que se suele utilizar en avisos impor-
tantes, prohibiciones y llamadas de 
precaución.

Trae el texto o las imagenes con este 
color a primer plano resaltándolas 
sobre el resto de colores. Es muy re-
comendable para connminar a las 
personas a tomar decisiones rápidas 
durante su estancia en un sitio web.

En publicidad se utiliza el rojo para 
provocar sentimientos eróticos. Sím-
bolos como labios o uñas rojos, zapa-
tos, vestidos, etc., son arquetipos en 
la comunicación visual sugerente.
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El azul es el color del cielo y del mar, 
por lo que se suele asociar con la es-
tabilidad y la profundidad.

Se le considera un color beneficioso 
tanto para el cuerpo como para la 
mente. Retarda el metabolismo y pro-
duce un efecto relajante. Es un color 
fuertemente ligado a la tranquilidad 
y la calma.

El azul es un color frío ligado a la inte-
ligencia y la consciencia.

El azul es un color típicamente mascu-
lino, muy bien aceptado por los hom-
bres, por lo que en general será un 
buen color para asociar a productos 
para estos.

Cuando se usa junto a colores cálidos 
(amarillo, naranja), la mezcla suele ser 
llamativa. Puede ser recomendable 
para producir impacto, alteración.

El azul claro se asocia a la salud, la 
curación, el entendimiento, la suavi-
dad y la tranquilidad.
El azul oscuro representa el conoci-
miento, la integridad, la seriedad y el 
poder.

El amarillo sugiere el efecto de entrar 
en calor, provoca alegría, estimula la 
actividad mental y genera energía 
muscular. Con frecuencia se le asocia 
a la comida.

El amarillo puro y brillante es un re-
clamo de atención, por lo que es fre-
cuente que los taxis sean de este co-
lor en algunas ciudades. En exceso, 
puede tener un efecto perturbador, 
inquietante. 

En exceso, puede tener un efecto 
perturbador, inquietante. Es conocido 
que los bebés lloran más en habita-
ciones amarillas.

Cuando se sitúan varios colores en 
contraposición al negro, el amarillo es 
en el que primero se fija la atención. 
Por eso, la combinación amarillo y ne-
gro es usada para resaltar avisos o re-
clamos de atención.

Es recomendable utilizar amarillo 
para provocar sensaciones agrada-
bles, alegres. Es muy adecuado para 
promocionar productos para los niños 
y para el ocio.

Es un color que se asocia con sentir-
se mejor y con valores de protección. 
El cian simboliza la relajación, sobre 
todo en las tonalidades turquesas 
-Turquie, Turquía- y aguamarinas, que 
nos hace pensar en paraísos,
aguas cristalinas y vacaciones. 

El aguamarina medio o bajo se utiliza 
en el mundo sanitario para pintar en 
algunas ocasiones las habitaciones y 
para los uniformes de las enfermeras y 
cirujanos, ya que se considera
un color que tranquiliza y relaja a los 
pacientes.

En la naturaleza es un color que po-
demos encontrar en el cielo, en el 
mar, en piedras o minerales como la 
turquesa, en mariposas, pájaros, pe-
ces.
http://www.webusable.com/coloursMean.htm#amarillo
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Logotipo final
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Digitalización de personajes
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Personajes Finales

Estas ilustraciones son las que serán 
utilizadas dentro de los ejercicios de la 
guía, los personajes sirven para guiar 
al usuario en la realización de los ejer-
cicios y crear un ambiente  agrada-
ble que ayude al niño a comprender 
de manera correcta la función de 
cada ejercicio propuesto.
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Elementos gráficos para ejercicios

Ilustraciones para adhesivos

Las siguientes ilustraciones serán utlizadas para los ejercicios que estarán in-
cluidos dentro de la guía, los mismos que sirven para entregar al niño según el 
comportamiento que halla tenido durante el día. 
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EJERCICIOS
PARA GUÍA
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Crear un cuento con los 
siguientes elementos:

Hola amiguitos con 
los elementos 

que se encu
entran en la

 parte super
ior

van a crear 
una maravillosa h

istoria, 

en la cual c
on toda tu imaginación 

el cuento se
rá estupend

o. 

  

En el siguiente ejercicio el niño debe dibujar una
carita según como se ha sentido en el transcurso de su día, 
existiran 7 espacios para una semana en donde el niño 
debe realizar su dibujo día al final del día.

lunes

miercoles
jueves

viernes

SAbado

domingo

martes

Crear dibujos 
con figuras básicas

circulo

cuadrado
triangulo

rectangulo

Con estas 4 figuritas 
vamos a crear un 
personaje al cual le 
tienes que poner un 
nombre.
Suerte con tu creación.

Ayuda a tu amiguito a llegar con sus padres

Diseño de hojas 
interiores para los 
ejercicios de la 
guía.
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1

2

5

6

78

9 10

11

12 13

14

34

ningun acto
agresivo

poco 
agresivo

 agresivo

ningun acto
agresivo

poco 
agresivo

 agresivo

1

2
3

4

5

6

7

8

9 10

11 12

13
14

Desplegables tamaño A3 en los cua-
les el niño deberá ir pintando según 
las especificaciones de color.

El ejercicio se deber realizar durante 2 
semanas, cada ejercicio cuenta con 
14 divisiones una por cada día, al final 
del día el niños deberá pintar en con-
junto con su padre el color de acuer-
do a como fue su comportamiento.
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Personajes cubee craft para que el 
niño arme junto con sus padres y de-
sarrolle  su motricidad fina, y tambien 
genera un espacio de union en el 
cual comparten un momento agra-
dable. Estan acoplados en una hoja 
A3, el tamaño de estos personajes es 
el adecuado para que el niño pue-
da armarlo sin ningun problema, cla-
ro está siempre con la ayuda de un 
adulto mayor.
Los cubee craft sirven para el juego 
de mesa “ La Aventura del día ”.
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El niño tendrá que jugar con sus padres lanzan-
do los dados hasta llegar a cada ilustración 
cuando este en ella le contará a papá o mamá 
como se comporto en ese lugar, y según el 
comportamiento el niño tendrá oportunidades 
de lanzar el dado para continuar.

2 lanzamientos si se comporto bien es decir 
ningún acto agresivo.

1 lanzamientos si tubo algún acto agresivo.
Avanzará una casilla si su comportamiento fue 
totalmente agresivo

De esta manera lograremos que el niños recapa-
cite y piense que por

El objetivo de este juego es lograr una 
buena comunicación con el niño, para 
de esta manera poder conocer como 
actúa durante el día.
Sugerencia: después de completar el 
juego según el resultado dar al niño un 
premio o recompensa si su 
comportamiento durante el día fue el 

Recorta  con la 
ayuda de un 
adulto y arma el 
dado para poder 
jugar 

La aventura del día es un divertido 
juego de mesa.
Antes de jugar el niño tiene que ar-
mar los personajes cubbe craft que 
sirven de fichas para el juego. Se in-
cluye también un dado de colores 
para armarlo antes d iniciar el juego.  
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Se diseño este divertido juego de 
mesa con la idea de poder generar 
un espacio de conversa entre padre 
e hijo.

1

3 4 5 7 8 10
11121415

17
18 19

29303133
34

35 36 38 39 40
41

424344

21 22
23

25
26

2728

2

6

ESCUELA

9

RECREO
almuerzo

13

16

20

32

37

45

24
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Así es la organización de la 
diferentes páginas de ejerci-
cios de la guía.

1. Línea de color 
2. Fondo con textura
3. Tipografía 
4. Personaje
5. Fondo forma de pizarrón
6. Folios 

Crear un cuento con los 
siguientes elementos:

Hola

 

amiguitos

 

con

 

los

 

elementos
 

que

 

se

 

encuentran

 

en

 

la

 

parte

 

superior

van

 

a

 

crear

 

una

 

maravillosa

 

historia,

 

en

 

la

 

cual

 

con

 

toda

 

tu

 

imaginación

 

el

 

cuento

 

será

 

estupendo.

 

  

1 2 3

4 5 6
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Portada para guía
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La agresividad en los niños es un problema que no es ajeno a nuestro entorno, por ello 
mediante este proyecto se logró recopilar información sobre la psicologia, conductas 
y problemas infantiles que enfrentan algunos niños hoy en día.

Esta guía pretende ayudar a los padres y maestros a enfrentar este problema conjun-
tamente con los niños, ejecutando los ejercicios que les ayudarán a liberar energías y 
enfocarse en lograr un objetivo.

Mediante el diseño gráfico se aportó a la realización de esta guia con criterios  basa-
dos en la psicología enfocados en controlar y mejorar las conductas agresivas en los 
niños.

Se buscaron colores, tipografías, imágenes  e ilustraciones que atraigan y enamoren 
a los niños para captar su atención, asi mismo sean fáciles de elaborar para que los 
padres puedan servirles de guías en el proceso.

Los ejercicios se realizarón mediante una reinterpretación desde el punto comuni-
cacional y gráfico buscando el mejor resultado para una guía didáctica y llamativa 
para los niños y sus padres.

El resultado fue importante ya que mediante las diferentes herramientas que posee el 
diseño gráfico, de un área extensa en la que se puede aplicar se la utilizó inteligente-
mente en aportar a niños teniendo como resultado una guía que por el momento es 
el comienzo de una obra que se puede ampliar y aplicar atravez de los años.

Teniendo la guía en las manos se puede apreciar el resultado y los grandes grupos de 
niños que pueden explorarla y hacer de ella un instrumento útil para su futuro. 
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El tema de los niños es muy importante y mediante este proyecto se esta aportando 
con una parte, ya que este tema es bastante extenso y seria muy interesante que 
tenga una continuidad, ya que partiendo de esta idea y concepto se pueden crear 
más ejemplares que aporten mediante el diseño gráfico a combatir o asentuar la 
agresividad en los niños. 

Aprovechemos los conocimientos en el diseño gráfico y la creativida que poseemos 
para aportar en los niños que son el futuro de nuestra humanidad.
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