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RESUMEN

DISENO DE ELEMENTOS GRAFICOS LUDICOS PARA MEJORAR
LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE Y ESPARCIMIENTO EN LA
VISITA AL MUSEO PUMAPUNGO.

En los museos de la Ciudad de Cuenca es evidente la falta de
elementos que aportan a la educacion y a la buena experiencia
de los ninos durante el recorrido en estos espacios culturales.

Ante esta problematica, y para el desarrollo del presente proyecto,
se recopild informacion relevante sobre la Sala Etnografica del
Museo Pumapungo y se aplicaron conceptos de disefio grafico
como el disefio editorial, la ilustracion, el disefio ludico, entre
otros, para el desarrollo de productos ludicos que interactuen
con los ninos durante la visita al museo, aportando de esta
manera a la adquisicion de nuevos conocimientos.

Palabras clave: Museistica, cultura, aprendizaje, aprendizaje in-
formal, disefio ludico

ABSTRACT

DESIGN OF LUDIC GRAPHIC ELEMENTS TO IMPROVE LEAR-
NING AND RECREATIONAL PROCESSES IN THE VISIT TO THE
PUMAPUNGO MUSEUM

In Cuenca, there is a clear absence of features that could
contribute to the education and to the good experience of children
during their visit to museums and cultural spaces. Because of
this problem, relevant information regarding the Ethnographic
Room of the Pumapungo Museum was collected to develop a
project in which concepts of graphic design, such as editorial
design, illustration, ludic design, among others, were applied to
create playful products for children to interact with during their
visit, contributing in this way to the acquisition of new knowledge.

Key words: museum, culture, learning, informal learning, ludic
design.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Aportar a mejorar la visita, experiencia y el aprendizaje de los ni-
fios en el museo, mediante la elaboracion de elementos graficos
ludicos basados en la reserva etnoldgica del Museo Pumapungo

OBJETIVO ESPECIFICO

Desarrollar un sistema de elementos graficos ludicos alusivos a
las etnias ecuatorianas, que interactien con los nifios al mo-
mento de la visita la Museo Pumapungo

ALCANCES

Se elaborara a nivel de prototipo o producto elementos grafi-
cos ludicos y un producto editorial interactivo que fomenten el
aprendizaje de los nifios mediante la interaccion de estos obje-
tos, dentro del Museo Pumapungo



INTRODUCCION

Los museos en nuestro pais, Ecuador, son espacios donde pre-
valece la calma y el silencio. Los visitantes realizan su recorrido
leyendo informacion y observando exhibiciones con la ayuda
de un guia. Generalmente tocar y manipular objetos suele estar
prohibido, lo que limita a las personas a tener un experiencia
satisfactoria. Si nos referimos a los nifios produce frustracion
y en muchos casos perdida de interés pues, por su edad y
naturaleza tienden a manipular cualquier objeto que este a su
alcance.

Hoy en dia en la ciudad de Cuenca, el Museo Pumapungo, no
cuenta con una museografia pensada en el publico de nifos, no
existe informacion que llame su atencion y aporte a su aprendi-
zaje, la mayoria de vitrinas y modulos no estan adaptados a su
altura lo que les impide observar con facilidad.

Este proyecto tiene la finalidad de mejorar los procesos de
aprendizaje y esparcimiento en el museo mediante la creacion
de un sistema grafico IUdico que permita a los nifios desarrollar
un aprendizaje basado en la diversion.

El desarrollo de este proyecto se ve segmentado por etapas:

En el primer capitulo de contextualizacion, se realizo una inves-
tigacion en cuanto a teorias para resolver la problematica y teo-
rias para resolver el disefio; se realizaron entrevistas a expertos
con la finalidad de aclarar algunos puntos de importancia para
desarrollo de nuestra tesis; se analizaron homologos.

En el segundo capitulo de planificacion, se hizo una investi-
gacion acerca de los usuarios a los que va dirigido nuestro
proyecto, se analizaron gustos e intereses que sirvieron como
fundamento y base para realizar el producto final, de igual ma-
nera se realizaron las partidas de disefio y el plan de negocios.

En el tercer vy Ultimo capitulo de Disefio, nos enfocamos direc-
tamente a la creacion de nuestro producto, empezando por una
lluvia de ideas, luego la bocetacion y digitalizacion para finalizar
con la validacion de nuestro proyecto.
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CONTEXTUALIZACION

‘ Marco teorico




MARCO TEORICO

Se investigaron sobre teorias que nos ayudaron a resolver temas en cuanto a la pro-
blematica y diseno, es importante decir que nos sirvieron como bases conceptuales
para el desarrollo del presente proyecto.

IMG 01: https://bitly/2K4sR5q
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El museo es una institucion donde usualmente encontramos objetos de
valor que documentan caracteristicas de una sociedad o cultura existen-
tes desde la antigedad, asi mismo se encarga de guardar y exponer
colecciones que reflejan rasgos de la vida del hombre ya sean estos
culturales, cientificos, historicos o técnicos. Cumple con dos objetivos
principales que son: preservar la integridad de los elementos y contribuir
a la evolucion de nuestra sociedad mediante la educacion y difusion del
patrimonio. Hoy en dia los museos son espacios que se encuentran en
constante cambio, con el fin de mejorar sus exposiciones y convertirse
en un lugar mas dinamico y creativo, adquiere nuevas tecnologias que
apoyen a enriguecer los conocimientos del publico. Se debe principal-
mente a la sociedad, encaminada a mejorar su desarrollo mediante el
conocimiento. La ICOM consejo internacional de museos en el articulo 3,
apartado 1 del estatuto lo define ast:

“ Un museo es una institucion permanente sin fines de lucro al servicio
de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, con-
serva, investiga, transmite y expone el patrimonio tangible e intangible de
la humanidad y de su entorno para la educacion, el estudio y el deleite.”

MUSEISTICA

La museistica, es la disciplina que estudia todo lo relativo a los museos
que tiene dos grandes ramas: la museologia y la museografia. La primera
rama, denominada “museologia”, se ocupa de reflexionar sobre los mu-
seos de una forma global. En este sentido, el concepto de museologia
es inclusivo, ya que acoge toda reflexion sobre el museo, la sociedad, su
interaccion e incluso su gestion y funcionamiento. Por el contrario, el con-
cepto de museografia es mucho mas concreto, puesto que se refiere a la
actividad, disciplina o ciencia, segun se considere, que tiene como objeto
principal las exposiciones, su disefio y ejecucion, asi como la adecuacion
e intervencion de espacios patrimoniales con la finalidad de facilitar su
presentacion y su comprension. (Santacana, 2006,p.11)

Mientras la museologia se adentra en lo filosofico y se encarga de con-
servar y organizar sus colecciones, la museografia comprende un con-
junto de estrategias para el acondicionamiento del museo, esta destinada
a la actividad técnica y practica para concretar las ideas que dan forma a
los “productos” accesibles para la gran variedad de publicos.
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MUSEQ PUMAPUNGO

En nuestro pais, Ecuador, El Museo Pumapungo que forma parte del patrimonio
de la ciudad de Cuenca es considerado uno de los mas importantes de acuerdo
a los criterios y opiniones expuestos por los visitantes a traves de la plataforma de
TripAdvisor.

El museo Pumapungo o "Puertas del Puma”, da a conocer la historia y desarrollo
de la cultura Canari Inca, preserva objetos etnograficos relativos a la forma de vida,
costumbres, tipo de vivienda, festividades que tenian estos habitantes y también
promueve la gran diversidad con la que cuenta el Ecuador. En el siguiente articulo
podemos encontrar algunos datos importantes:

El origen del Museo de Pumapungo se remonta al afio de 1978, con la creacion
del Centro de Investigacion y Cultura del Banco Central del Ecuador en la ciudad
de Cuenca, y la adquisicion y recepcion de las primeras colecciones culturales: Las
bibliotecas de Victor Manuel Albornoz y Alfonso Andrade Chiriboga, las donaciones
arqueologicas del Sr. Guillermo Vasquez Astudillo, la Coleccion del Padre Crespi, la
coleccion etnografica de Luis Moscoso Vega, entre otras.

Como consecuencia del alto nimero de bienes culturales adquiridos por el Banco
Central en Cuenca, pronto se vio la necesidad de un local mas amplio y apropiado
para la conservacion y puesta en valor de los mismos.

El Banco Central adquiere en el ano de 1980 los terrenos del colegio Borja de la
comunidad Jesuita. El 30 de Julio de 1992 se inaugura el nuevo Museo de Puma-
pungo, el mas grande y completo museo de la region sur del pais en los nuevos
e imponentes edificios de estilo arquitectonico “brutalista” del Banco Central del
Ecuador. (Museums of the worlds, 2014).

El complejo de Pumapungo, ubicado en la parroquia San Blas, cuenta con una gran
coleccion de objetos, que son expuestos en diferentes areas del edificio. El museo
este compuesto por salas permanentes entre ellas, la sala nacional de etnografia,
arqueologia y arte y salas temporales donde se realizan diferentes exposiciones
locales, nacionales e internacionales. Ademas, cuenta con el archivo historico, bi-
blioteca y el parque ancestral.

IMG 02: https://bitly/2GJjNgl
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Esta enfocado en la investigacion, preservacion y difusion del patrimonio
historico, arqueologico vy cultural de una sociedad. En la ciudad de Cuen-
ca contamos con EL Museo Etnografico Nacional del Museo Pumapungo
que cuenta con alrededor de 9500 objetos etnograficos que dan testimo-
nio de un Ecuador multietnico y pluricultural, cabe mencionar que tambien
cuenta con un pequerio porcentaje de objetos de otras etnias del mundo
donados a la institucion.

En sus diferentes salas alberga un conjunto de bienes que cuentan la
historia de nuestros antepasados, su forma de vida, creencias, festivida-
des, arquitectura y demas. En esta ocasion nos enfocaremos en la sala
nacional de etnografia, pero antes consideremos algunos terminos:

CULTURA

Hace referencia a toda informacion, conducta, habito o comportamiento
gue posee una persona, incluye las formas de percibir las cosas y su
relacion con los demas.

Clyde Kluckhohn define la cultura como: “el modo total de vida de un
pueblo, una manera de pensar, sentir y creer, una serie de técnicas para
adaptarse, tanto al ambiente exterior como a los otros hombres” (Geertz,
1973, p.20).

Comprende factores como musica, danza, religion, costumbre o tradicion
que se transmite de una generacion a otra. Parte de la rigueza de cada
cultura esta en los mitos, leyendas vy ritos de cada comunidad.

PLURICULTURA

“Desde el punto de vista socioldgico el término pluralidad designa la pre-
sencia de diversas tendencias ideologicas y grupos sociales coordinados
en una unidad estatal. Asi pues, la Pluriculturalidad puede ser entendida
como la presencia simultanea de dos 0 mas culturas en un territorio y su
posible interrelacion.” (Bernabé, 2012, p.69).

En nuestro pals existen muchas culturas que, debido a nuestra geografia
tan variada, permanecieron separados y con poca comunicacion. Estos
grupos sociales han desenrollado diferentes costumbres y creencias. A
pesar de sus diferencias han sabido convivir en paz.

Abad, A (2013) aclara:

La Constitucion del Ecuador, aprobada en el afio 2008, se refiere en va-
rias partes del texto sobre la politica cultural El articulo primero explicita
la diversidad de la nacion: El Ecuador es un Estado constitucional de
derechos y justicia, social, democratica, soberano, independiente, unitario,
intercultural, plurinacional y laico (Constitucion de la Republica del Ecua-
dor, 2008).

Aqui se evidencia la caracteristica de la diversidad cultural y de la valora-
cion de la memoria historica del pals, donde la plurinacionalidad implica
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el sentido de apropiacion real y simbolica de lo territorial. Con esta logica, lo plurina-
cional esta en ciernes, y el trayecto desde comunidades imaginadas hacia naciones
con tierra tendra que madurar como un proceso de democratico y de inclusion.

ETNOGRAFIA

La etnografia permite el registro del modo de vida de los pueblos y describe las
costumbres, tradiciones, practicas, creencias y mitos de una cultura mediante la ob-
servacion o entrevistas para entender su comportamiento social. "La etnografia es el
conjunto de actividades que se suele designar como “trabajo de campo”, y cuyo
resultado se emplea como evidencia para la descripcion. (Guber,2001,p.16).

La etnografia no consiste en registrar estados de cultura que no hayan sido influen-
ciadas por la globalizacion, al contrario, la etnografia registra como las culturas evo-
lucionan con el contacto con otras culturas en el momento del estudio.

ETNIA

Diversas definiciones coinciden en que la etnia es un conjunto de personas “pueblo”
que comparten y tienen en comun rasgos culturales. A lo largo del tiempo distintos
aspectos de la cultura tales como: vestimenta, festividades, tradiciones, valores e his-
toria se han convertido en un simbolo de identidad, que se trasmite de generacion a
generacion. “Colectividad humana no muy numerosa, unida por estrechos vinculos
de parentesco” (Banco Central del Ecuador, 1995, p.11).

Objeto Etnografico

Objeto estudiado por los antropologos sociales que forman parte de un momento
o lugar especifico de cualquier cultura. El objeto etnografico al estar presente en
el ambito de todo grupo etnico, responde a diferentes necesidades: son utilitarios,
decorativos, ceremoniales, etc. Nos permite conocer v reflejan los modos de vida vy
comportamiento del hombre. ” El objeto cumple una funcion, soluciona una nece-
sidad, establece relaciones con los hombres, es parte fundamental de su vida en
comunidad” (p.11).

IMG 03:https://bitly/2kg49Az
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SALA NACIONAL DE ETNOGRAFIA

Este espacio situado en la segunda planta del Museo Pumapungo tiene
como objetivo principal concientizar a los visitantes sobre la importancia
de valorar y respetar la diversidad cultural.

El recorrido empieza por el area de introduccion donde se da la bien-
venida al visitante, se cuenta a nivel general sobre los pueblos y culturas
existentes en el Ecuador y se explica sobre los terminos anteriormente
analizados.

A continuacion, se encuentran la representacion de las regiones geografi-
cas del pals Costa, Sierra, Amazonia donde se evidencia las necesidades
de los seres humanos, en cuanto a corporales la vestimenta, bisuteria,
elementos decorativos; espirituales hace referencia a la religion; y sociales
qgue son conductas, comportamientos, habitos, organizacion, entre otras.

Posterior a esto se encuentra la sala dedicada a las Tzantzas o cabezas
reducidas, que es una practica ancestral realizada por los Shuar. Al salir
de la sala Tzantza se encuentran objetos de ceramica, objetos textiles,
artesanias de la costa, sierra y amazonia con lo que culmina el recorrido.

Es importante mencionar que por la falta de espacio en la sala etnografi-
ca no se encuentran representados todos los grupos etnicos, ni algunas
de las festividades mas representativas. Si bien, no esta representado el
Ecuador en su totalidad, el recorrido por este lugar cultural permite que el
visitante conozca sobre la amplia diversidad de nuestro pais.

REGIGN COSTA

Region dedicada a la actividad agricola, ubicada al oeste del Ecuador, la
conforma 6 provincias en donde encontramos varias culturas entre ellas:
Los Montubios, Los Cholos pescadores, Los Afroecuatorianos, Los Tsa-
chilas y Chachis.

Tradiciones y costumbres: Entre sus principales tradiciones estan el rodeo
montubio, el rodeo de salitre y los amorfinos.

Agricultura: Entre los principales productos que se obtienen en la region
litoral estan el cacao, banano, arroz, algodon, yuca y frutas tropicales.

Vestimenta: Generalmente se hace uso de vestidos llamativos vy ligeros
aptos para el clima de la region, en los hombres destaca el color blanco
y el uso de machete, mientras que la mujer utiliza vestidos largos de tela
estampada, combina sus trajes con el uso de collares, manillas y aretes.
Tanto hombres como mujeres utilizan un sombrero y panuelo.
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REGION SIERRA

Region interandina que se caracteriza por sus volcanes y nevados, comprendida por
10 provincias donde encontramos culturas como: Otavalos, Salasacas, Coltas, Los
Canfaris, La Chola Cuencana y los Saraguros

Tradiciones y costumbres: Sus principales festividades son: la fiesta de la mama
negra (Latacunga), El carnaval de Guaranda, El pase del nifio viajero (Cuenca) v la
Fiesta del Inti Raymi.

Agricultura: Entre los principales productos de la region interandina se encuentran:
papas, maiz, cebada, trigo, hortalizas y frutas de clima templado.

Vestimenta: Se compone de trajes muy populares diferentes en cada pueblo. Por
el clima de la zona es evidente el uso de ponchos y ropa abrigada. Los hombres
utilizan pantalones a media pierna y camisa de color blanco, mientras que las mu-
jeres utilizan "anaco” que son grandes faldas elaboradas con lana de colores muy
llamativos, blusas bordadas, chal de lana y el uso de collares. Tanto hombres como
mujeres utilizan sombrero y alpargatas.

REGIGN AMAZONICA

Region rica en flora y fauna, consta de 7 provincias donde encontramos culturas
como: Los Cofan, Los Siona, Los Secoya, Los Huaorani, Los Shuar, Los Achuar y
Los Quichua de la region.

Tradiciones y costumbres: Entre sus principales tradiciones destaca La Fiesta de la
Chonta donde se agradece a la naturaleza por cosecha.

Agricultura: Los principales productos que se obtienen de la Amazonia son: cacao,
yuca, palmito, naranjilla, platano y plantas medicinales

Vestimenta: La vestimenta de la mujer consistia en un vestido de una sola pieza
“cushma” elaborada a base de algodon. El hombre por su parte utiliza una falda
“itip” que va sujeta a la cintura con una faja, adicional a esto hacen el uso de co-
ronas elaboradas con plumas. Tanto hombres como mujeres utilizan collares y pul-
seras elaboradas con semillas, plumas y huesecillos de mamiferos.

IMG 04: https:/ /bit.ly/ 2IFIAWE
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“El objeto de la museografia didactica es mostrar, dar a conocer, comu-
nicar diferentes objetos de estudio —historicos, geograficos, artisticos, pa-
trimoniales, tecno-cientificos, bioldgicos, etc.- a un determinado horizonte
destinatario” (Santacana, 2006, p.12)

Es imposible museizar un objeto o tema si no se lo conoce de una for-
ma consiente, pues solamente asi se puede encontrar la forma correcta
de mostrarlo al publico en funcion de sus necesidades. De lo anterior
podemos decir que la museografia didactica se encarga principalmente
del disefio de las exposiciones en funcion del publico y de los principios
didacticos.

LA DIDACTICA

Quiere decir literalmente ensenanza-aprendizaje y se refiere a la interac-
cion de sus principales actores: docente y estudiante. Esta relacion de
ensefianza-aprendizaje es estudiada por la pedagogia, una disciplina que
evoluciona todo el tiempo.

La Pedagogia es la teoria y disciplina que comprende, busca la explica-
cion y la mejora permanente de la educacion y de los hechos educativos,
implicada en la transformacion ética y axioldgica de las instituciones for-
mativas y de la realizacion integral de todas las personas.

La didactica es una disciplina de naturaleza-pedagogica, orientada por
las finalidades educativas y comprometida con el logro de la mejora de
todos los seres humanos, mediante la comprension y transformacion per-
manente de los procesos socio-comunicativos, la adaptacion y desarrollo
apropiado del proceso de ensenanza-aprendizaje.(Medina, A y Salvador,
F. 2009, p. 7)

La didactica es entonces un conjunto de estrategias o tecnicas utilizadas
para facilitar la ensefianza y la adquisicion de conocimientos por parte del
alumno.
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APRENDIZAJE EN LOS MUSEQS

Los museos son instituciones que tienen un papel protagonico en la difusion de in-
formacion y conocimiento de los objetos que alli habitan o la tematica que manejan .
Aunqgue los museos no pretenden competir y mucho menos reemplazar a los centros
educativos, los museos se han preocupado por desarrollar metodos de ensefanza
que se adecuen a los diferentes tipos de publico entre los cuales se encuentran 10s
nifos de instituciones educativas en 1os que ponen especial enfasis.

Es interesante la inclusion de un nuevo factor, de gran importancia para el analisis
del valor del patrimonio cultural en la educacion, ya que se le contempla como una
potencial fuente de informacion sobre la historia de nuestros antepasados y recurso
idoneo para el desarrollo de la tolerancia hacia las diversas formas de vida. (Domin-
guez, Estepa, Cuenca, 1999 p 25)

El museo debe ser capaz de reconocer la diversidad étnica y cultural de los dife-
rentes grupos sociales que existen y coexisten en los establecimientos, desarrollar
la creatividad en el desarrollo de problemas incorporando recursos disponibles que
beneficien el aprendizaje.

APRENDIZAJE LUDICO

Cuando hablamos de ludica nos referimos a toda actividad relacionada con el jue-
go que nos produce diversion y disfrute, los juegos demandan de los participantes
diferentes habilidades pudiendo ser fisicas, intelectuales, creativas, equilibrio, reflejos,
etc. Aunque tambien tenemos juegos que cuentan con una gran dosis de azar. Jugar
tiene muchos beneficios sobre todo en la salud tanto mental como fisica.

Sin duda los juegos son importantes y mucho mas si el juego “ludico” se utiliza
como una herramienta de ensenanza aprendizaje, planteado como una estrategia
que permita al nifo comprender la informacion y al mismo tiempo desarrollar sus
destrezas y habilidades. Sanchez (2008) lo explica asi:

El componente ludico puede aprovecharse como fuente de recursos estrategicos
en cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza-aprendiza-
je, puede servirnos de estrategia afectiva puesto que desinhibe, relaja, motiva; de
estrategia comunicativa, ya que permite una comunicacion real dentro del aula; de
estrategia cognitiva porque en el juego habra que deducir, inferir, formular hipotesis;
y de estrategia de memorizacion cuando el juego consista en repetir una estructura
0 en sistemas mnemotécnicos para aprender vocabulario, por mencionar algunos
ejemplos.(p.3)

El aprendizaje IUdico tiene gran potencial que se desarrolla a la par de las nue-
vas tecnologias y en colaboracion con ellas. No basta con buscar demasiado para
encontrarnos con gran cantidad de ofertas de juegos en la web para todo tipo de
publico, tanto digital como analogicas.

IMG 05: https:/ /bit.ly/2GFOHIz

INDIGE

APRENDIZAJE INFORMAL

Ultimamente ha crecido el interés por el por el aprendizaje informal pues
ha tomado mucha fuerza debido a la aparicion de nuevos canales en
los que se puede encontrar y compartir informacion con facilidad, con-
cretamente la web 2.0 es hoy el modelo ideal en el que los individuos
deseosos de aprender crean sus propios modelos de estudios. A esta
tendencia que toma fuerza se han sumado prestigiosas instituciones que
difunden contenido de libre acceso.

Para no menospreciar los conocimientos que se adquieren utlizando el
Aprendizaje informal Walton sugiere no referir lo informal o lo formal al
aprendizaje sino a las situaciones 0 escenarios en que ocurre el apren-
dizaje. (Mejia 2005).

Sangra, A., & Wheeler (2013) concluyen que:

Los recursos educativos abiertos (OER) han sido el detonante para un
cambio muy importante, que podria incluso considerarse la formalizacion
del aprendizaje informal.

Como dice Friesen (2009), ahora se da por sentado que cada institu-
cion de ensefianza superior tendra un conjunto de OER y proporcionara
acceso libre para cualquiera que quiera utilizarlos, de modo que puedan
descubrir algo mas sobre la universidad, el conocimiento que produce y
el modo en el que se imparte. (p. 4)

Sin embargo, el uso de OER no ha sido hasta ahora tan importante como
se esperaba, quizas porque se han expresado algunas preocupaciones
sobre la calidad de los modos de aprendizaje informales.

Todavia queda la pregunta de como evaluar el conocimiento de aquellas
personas que toman la decision de formarse de esta manera ya que no
tenemos una evidencia real que demuestre que estas competencias que
adquieren son realmente utiles, pues estas personas no pueden acceder
a un certificado que los califiqgue como profesionales,

En nuestro proyecto nos interesa el aprendizaje informal, pues tambien
se puede dar fuera del aula en instituciones como museos y zoolbdgicos,
porgue no son instituciones de educacion propiamente dichas.
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DISENO EDITORIAL

Esta rama del diseno grafico comprende todo documento impreso que rodea nues-
tro entorno, libros, revistas, afiches entre otros, creados para difundir mensajes espe-
cificos dependiendo el tipo de publico al que se pretenda llegar, el diseno editorial
tiene la capacidad de comunicar, informar, captar la atencion o conectarse directa-
mente con el usuario mediante la composicion y organizacion de textos e imagenes
que generen gran impacto visual, cuidando la estéetica tanto en la parte externa como
interna de los textos.

El buen manejo de recursos graficos en productos editoriales permite atraer, entre-
tener o persuadir a los lectores, por lo tanto, es importante establecer parametros en
cuanto refiere a elementos graficos.

Venezky considera que: “El diseno editorial es el marco a traves del que una historia
dada se lee e interpreta. Consiste tanto en la arquitectura global de la publicacion
como en el tratamiento especifico de la historia” (Zapaterra, 2014, p.10)

ELEMENTOS DE DISENO

FORMATO

Es el tamario del soporte donde se va a realizar una publicacion, existe gran variedad
de formatos y su eleccion va a depender de factores como: el tipo de publicacion
que se va a realizar, el publico al que va dirigido dicho producto, su funcionalidad
y contenido. Hay que mencionar, ademas, que la eleccion de un buen formato es
importante para reducir los costos de produccion y economizar material.

Bhaskaran (2006) afirma que el formato “Es la manera en la que se presenta la in-
formacion al lector en libros, folletos, revistas entre otros, dentro de estos formatos se
puede cambiar elementos especificos el tamano, forma o grosor para dar al trabajo
una dimension afadida y personalizar el disefio” (p. 52)

JERARQUIA Y MAQUETACION

La maquetacion hace referencia principalmente al contenido y la forma en la que
se va a exponer los contenidos de una publicacion, es decir, se encarga de la
organizacion y ubicacion de un conjunto de elementos graficos (textos, imagenes,
diagramas, etc.) en un espacio concreto con la finalidad de comunicar y facilitar al
lector la recepcion de informacion. La jerarquia es un recurso visual que guia al
lector, organiza elementos e informacion de acuerdo a su grado de importancia con
el proposito de transmitir al publico un mensaje claro y eficiente. Bhaskaran (2006)
afirma que "Es importante crear una jerarquia visual fuerte y coherente en la que los
elementos mas importantes destaquen y el contenido se organice de forma logica
y agradable” (p.60)

IMG 06: https:/ /bitly/2JdEDW

INDIGE

RETICULA

La reticula es una estructura que sirve como guia para ordenar, organizar
y distribuir grandes cantidades de informacion en una pagina, aseguran-
do una coherencia visual en la publicacion. Las reticulas pueden ayudar
a definir parametros, proporcionando flexibilidad en el disefo. (Bhaska-
ran,2006).

Es una herramienta importante dentro del disefio editorial. “Aporta a la
maquetacion, diferenciacion, precision y facilidad en la comprension de
las paginas” (Zanon, 2007, p 24).

TIPOGRAFIA

La eleccion de la tipografla es muy importante para la creacion de un
producto editorial, se debe tener en cuenta al publico al que va dirigido,
para adaptarla y transmitir mensajes claros, legibles y coherentes. Puede
usarse para crear Composiciones jerarquicas en los textos a partir de su
tamano, forma y grosor haciendo los textos mas creativos.

“La tipografia es una manifestacion visual del lenguaje, su papel es de-
cisivo a la hora de convertir caracteres individuales en palabras vy las
palabras en mensajes” (Cheng, 2006,p.6). Hace referencia a la manera
en que las ideas escritas reciben una forma visual, por o tanto, es un
excelente medio para comunicar expresiones y emociones,

COLOR

El color conlleva toda una serie significados psicologicos y emocionales
que varia dependiendo el pais o grupo cultural, es una herramienta visual
fundamental dentro del diseno editorial Bhaskaran (2006) afirma que el
color “permite llamar la atencion del lector, destacar y organizar diferen-
tes tipos de informacion o provocar una reaccion emocional al receptor”.
(p.80) Al igual que la tipografia se utiliza el color para crear una jerarquia
visual en los textos a partir de sus diferentes tonos.
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DISENO LUDICO

Lo Iudico hace referencia al juego vy al aprendizaje, es la necesidad del ser humano
de sentir, expresar, comunicar y producir sensaciones, por o tanto, se basa en la
busqueda de diversion, Villavicencio (2015) afirma que el disefio ludico “reduce el
estres en los adultos y aumenta la seguridad y creatividad en los ninos”(parr.3) se
encuentra presente en nuestros hogares, lugar de trabajo, tiempo de ocio y en la
educacion

El disefio lUdico se considera un recurso importante con amplio contenido que fa-
cilita, estimula y promueve el proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo que
el discente adquiera conocimientos de manera mas dinamica y fluida ya que se ve
asociado directamente con el juego.

OBJETO LUDICO

Son la mejor herramienta de aprendizaje en la infancia, aumenta la creatividad vy
el intelecto, creando una experiencia satisfactoria mediante la participacion activa y
afectiva de los nifios.

Castillo (2009) afirma que los objetos ludicos “Estan destinados a la diversion, re-
creacion y entretenimiento sin un fin especifico, permiten el aprendizaje y desarrollo
en diversos aspectos psicomotrices, cognitivos y socioemocionales” (p.29)

JUEGO

El juego es una actividad que surge de manera natural y proporciona placer, diver-
sion o entretenimiento, independientemente de la edad que tenga una persona. En
los nifios, el juego es parte fundamental de su vida pues ayuda a su desarrollo cog-
nitivo y social, a traves de este los nifios exploran y crean sus propias experiencias.
Ademas, contribuye con el proceso de aprendizaje del infante.

Lopez (2010) afirma: El juego es uno de los primeros lenguajes del nifio, una de
sus formas de expresion mas natural. Esta vinculado a la creatividad, la solucion de
problemas, al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales. Tiene, entre otras, una
clara funcion educativa, en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades
motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales. (p.21)

IMG.07

IMG 07: https://bit.ly/2x28NeH
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TIPOS DE JUEGOD

El juego es una actividad que nos permite desarrollar un sin nimero de
habilidades, a mas de ser un medio para divertirse es esencial para el
aprendizaje y existen varios tipos:

JUEGO MOTOR:

Se ve asociado directamente con el movimiento corporal, permite mejor
la motricidad fina, mejora la atencion, y ayuda a que el nifio se relacione
con su entorno.

JUEGO SIMBOLICO:

Este juego surge de modo espontaneo en diversos lugares (casa, escue-
las, parques), y esta caracterizado principalmente por la imitacion, este
tipo de juego aporta al desarrollo de los ninos, ya que por medio de la
recreacion de acontecimientos o representacion de personajes se fomen-
ta a la imaginacion y creatividad, ademas al aprendizaje y a la adquisicion
de nuevo vocabulario.

JUEGO REGLADO:

Contienen reglas o normas que limitan una accion, el juego reglado sig-
nifica diversion, desafio o competencia que son de alto interés para los
ninos, asli mismo es importante mencionar que este juego produce un
aprendizaje multiple. (matematicas, ciencia, historia)
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ILUSTRACION

La ilustracion es una forma de expresion, mediante la que se transmite
O comunica mensajes, ideas 0 sucesos, representados por una imagen.
Cumple con la funcion de narrar historias o describir acciones, John Ver-
non-Lord, ilustrador y catedratico britanico, considera que la ilustracion
puede reconstruir el pasado, reflejar el presente, imaginar el futuro o mostrar
situaciones imposibles en un mundo real o irreal. (Duran, 2005, p.240)

La ilustracion es un componente grafico muy importante que acompana
o complementa la informacion de un texto, esta debe ser agradable y
llamativa, ya que debe persuadir y captar la atencion de los usuarios.
Al ser una herramienta de comunicacion e interpretacion, la ilustracion
desde sus inicios ha sido utilizada con fines publicitarios en carteles,
libros, cuentos infantiles, anuncios, etc.

ILUSTRACION INFANTIL

La ilustracion infantil es la encargada de contar historias, al ser un len-
guaje que transmite, narra y recrea, la ilustracion infantil se convierte en
un instrumento de comunicacion que desemperia un papel fundamental
en el aprendizaje y desarrollo intelectual de los nifios. A traves de este
tipo de ilustracion el nifio desarrolla su imaginacion y comprende mejor
los textos, por lo tanto, es importante tener en cuenta aspectos como
color, forma y estilo dependiendo de la edad del nifio.

Las ilustraciones educan a los ninos para adquirir cultura visual y gusto
por la belleza; también sirven para fijar conceptos en la memoria, para
enriquecer la personalidad, su imaginacion, la creatividad, la razon critica
y lo mas importante, el amor por la lectura.(Bezares,2015)

INTERACTIVIDAD

La interactividad es un proceso comunicativo que busca nuevas formas
de interaccion que aporten a la creatividad y desarrollo cognitivo del
usuario, ademas crea herramientas donde el usuario puede intervenir
con el contenido, convirtiendose en el actor de su propio proceso de
aprendizaje. Como afirma Castillo (2010) “La interactividad determina la
manera en la que la persona se relaciona con la maquina, cuyo principal
proposito es responder a los deseos y necesidades del usuario y para
ello debe ser capaz de interpretar al usuario” (p.4).

La interactividad ayuda a mejorar la experiencia de usuario, a traves de
elementos o productos, faciles, efectivos y agradables de usar. Tomando
el caso de los nifios es importante resaltar que el producto o juguete
interactivo debe proporcionar entretenimiento y diversion, por lo tanto,
debe ser ergondmico, agradable y llamativo
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INVESTIGACION DE CAMPO

Se realizaron entrevistas a profesionales, con el objetivo de obtener informacion que nos
ayude a resolver y a entender de mejor manera la problematica planteada
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TAMARA LANDIVAR
ANTROPGLOGA, INVESTIGADORA, GESTORA CULTURAL.

IMG 09: https://bitly/2Jaj8tw

IMG.09

GAPRENDIZAJE EN LOS MUSEQS ?

El entorno de los museos es un tema global que va cambiando dia a dia por las
formas de pensar y de actuar de las nuevas generaciones. El dinamismo del ser
humano es constante y debe estar reflejado en los museos, este puede interactuar
dentro del mundo contemporaneo, del mundo global, llegar a nuevos publicos, ser
asequible y tener dialogos mas frontales, pues somos un apoyo a la educacion for-
mal. Los museos estamos para reivindicar nuestra esencia, nuestra historia, nuestro
presente, nuestro pasado por 10 que siempre pensamos y buscamos nuevos meca-
nismos para la difusion de contenidos. Realizamos simposios, seminarios o dialogos
buscando la manera de atraer nuevos publicos.

En cuanto a nuestro publico infantil trabajamos conjuntamente con la malla curricular
de las escuelas; como medio para que se expresen realizamos talleres educativos
de ceramica de pucon, entre otros, rigiendonos a la filosofia de “Aprender jugando
O jugar aprendiendo”

JULIANA VEGA
COORDINADORA EDUCATIVA

¢IMPORTANCIA DE LO LUDICO EN EL MUSEQ ?

El publico de nifios es el que mas visitas hace al museo y el que menos es atendido,
por temas de disefio universal ningun mueble esta hecho para la altura de un nifio
peor aun si el nifo tiene una discapacidad, no se puede tocar, no se puede oler e
incluso a veces hablar. La necesidad de lo ludico es lo primero, es muy importante
dentro del museo.

INDICE
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HOMOLOGOS

Se analizaron homaologos en cuanto a su forma, funcion y tecnologia.

IMG 10t; https://bitly/2x0L1jo

IMG 11: https:/ /bitly/2Lnxrt5
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TECNOPOLIS

DATOS GENERALES

Nombre: Tecnopolis (Argentina)
Autor: Gisela Metallo/ Dis. Industrial
Usuario: Publico

Fecha: 2013

DESCRIPCION

Este museo tiene varias salas ludicas que consta de diferentes modulos
interactivos, adaptados principalmente para los nifos. A través de juegos
fomentan el aprendizaje de diversos temas entre ellos ciencias, matema-
ticas e historia.

PARTIDAS DE DISENO

Forma: Predomina el uso de colores pastel, maneja una grafica geometrica
donde se refleja el uso de elementos de disefio. (Linea, plano, volumen)

Funcion: Esta sala permite una interaccion directa sobre los objetos, los
modulos interactivos son ergonomicos y de facil uso.

Tecnologia: Instalaciones que permiten el buen manejo de los recursos
ludicos y cuenta con alto grado de interactividad,

Principios: Disefio ludico / Interactividad /Aprendizaje
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ENTRA EN JOC

DATOS GENERALES

Nombre: Entra en Joc (Dia internacional de los museos)
Autor: Laura Inat / Melani Lleonart / Dis. Grafico
Usuario: Ninos

Fecha: 17-19 d mayo del 2013

DESCRIPCION

Es un proyecto que se realizo para el dia internacional de los museos y consta de
un mural donde los nifios pueden crear historias mediante el uso de pegatinas ilus-
tradas. Las ilustraciones reflejan como fue la ciudad de Valencia durante los anos de
la revolucion industrial.

PARTIDAS DE DISEND

Forma: Las ilustraciones describen un entorno urbano, de arquitectura colonial sim-
plificada. llustraciones 2D donde predomina el uso de los colores pastel

Funcion: Los nifios interactuan de manera facil, imaginan y crean la ciudad de Va-
lencia con la ayuda de pegatinas que resultan bastante estimulantes y divertidas. Esto
permite

gue los ninos conozcan sobre aspectos y cambios que ha tenido el entorno en el
qgue viven,

Principios: Disefo ludico / Interactividad / llustracion

IMG 12: https:/ /bitly/2J17uRQ

IMG 13: https:/ /bit.ly/2KNVhNR
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JAMES RIVER WATER PLAY

DATOS GENERALES

Nombre: James River Water Play / (Museo de Nifios de Richmond) Autor:
Usuario: Ninos

Fecha: octubre 2005

DESCRIPCION

Es una exhibicion compuesta por tres acuiferos. Dos mesas estan dedica-
das al juego acuatico, mientras que la mesa caracteristica es un modelo
interactivo largo del rio James vy la tierra que o rodea. Los nifios de todas
las edades pueden jugar en el rio realista y aprender al respecto,

PARTIDAS DE DISEND

Funcion: Los nifios interactian de manera directa con los objetos, los
mobiliarios estan hechos a su altura, lo que permite manipular y ver los
objetos que contiene cada nivel, cada modulo tiene diferentes juegos vy
permite al nino experimentar y aprender de cada uno.

Tecnologia: Instalaciones interactivas.
Principios: Interactividad
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CONGLUSIONES

Las teorias estudiadas serviran como base en la cual se sustentaran nuestras posi-
bles soluciones a la problematica planteada en nuestro proyecto de tesis,

Asi las investigaciones que hemos realizado nos han ayudado a comprender mejor
las teorias y conceptos, analizandolos desde los diferentes puntos de vista de los

autores para luego llegar a conclusiones propias

Las entrevistas nos sirvieron para aclarar dudas que tenfamos en muchas cuestiones
relacionadas con el museo y la ensefianza, pero tambien nos han aportado con el
conocimiento de nuevos temas que desconociamos y que por su puesto ahora se

los incluyo en nuestro marco tedrico como un aporte importante para sacar adelante 4
nuestro proyecto. PLANIFICACIUN

En conclusion, pudimos conocer a fondo los esfuerzos que se estan realizando en
el museo, los proyectos que se han realizado y los que se estan planteando para
mejorar la experiencia de los estudiantes escolares en el entorno del Museo Puma-

" Segmentacion
pungo. El museo nos ha facilitado todo lo que ha estado en su alcance para poder Persona Desin
facilitar nuestro trabajo como, documentos, personal, las instalaciones entre otros y : 9 .
se han puesto a nuestra disposicion cuando lo hemos necesitado. Partidas de disefio
Las investigaciones realizadas sirven a nuestro proyecto para cimentar y validar Plan de negocios

nuestras propuestas y tener un sustento valido con el que llevaremos a cabo nuestro
proyecto. Es la guia que nos permitira realizar nuestro trabajo de una manera mas
efectiva.
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SEGMENTACION

GEOGRAFICAS

Pais Ecuador

Ciudad Cuenca

Region del Pais Sierra

Zona Urbana

Clima Frio

DEMOGRAFICAS

Edad 9 — 11 anos

Género Femenino y Masculino
Ingreso Dependen de sus padres.
Ocupacion Estudiante

Escolaridad Basica media (5°, 6°, 7°)
PSICOGRAFICAS

Clase social Media alta y baja

Estilo de vida Hijo, estudiantes, deportista,
Personalidad Extrovertidos/ Expresivos /Entusiastas
CONDUCTUALES

Miran series animadas (Youtube, Tv cable), estan pendientes de las tendencias en
las redes sociales, les gusta la tecnologia tanto para realizar sus tareas escolares
COmo para sus momentos de ocio.

Tienen mucho interés en los amigos, les resulta facil relacionarse con los personas
de su misma edad.

Les gusta experimentar y aprender nuevas habilidades.

Su tiempo libre lo dedican a ver programas en la television (Nickelodeon, Cartoon
network), tecnologia, jugar video juegos, jugar con sus amigos, practicar algun de-
porte.

PERSONA DESING

IMG 14: https://bitly/2LdArU

Sebastian, nacio el 12 de enero del 2008 en la ciudad de Cuenca. Vive en la pa-
rroquia el Batan junto con sus padres y hermanaos.

Todas las mafianas asiste a la escuela Hernan Malo donde actualmente esta cursan-
do el sexto afio de educacion basica. Es un nifio aplicado y responsable, le gusta
aprender sobre nuevos temas, experimentar nuevas cosas y compartir tiempo con
SuUs amigos.

En la tarde al llegar a casa realiza sus tareas escolares, para posteriormente asistir a
sus entrenamientos de futbol. Su tiempo libre lo dedica a ver programas en la tele-
vision, jugar en la computadora o salir al pargue a jugar con sus amigos que viven
cerca

INDIGE
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PARTIDAS DE DISENO

FORMA

TIPOGRAFIA

Se usara tipografias sanserif que faciliten la lectura de los nifios, pues es la tipografia
por excelencia para la lectura por sus caracteristicas de legibilidad y limpieza.

CROMATICA

La eleccion del color es importante, ya que mediante este elemento se puede per-
suadir la mente del usuario, generar emociones y sensaciones. De acuerdo a nuestro
publico objetivo (nifios y nifias de 9 a 11 anos) Se utilizaran colores vivos que llamen
la atencion de los nifios, estos colores estan basados en sus series favoritas, sin
olvidarnos claro la cromatica de los elementos culturales que vamos a representar
en las ilustraciones.

ILUSTRACION

Las ilustraciones se realizaran de forma digital. Se utilizara contornos que den un
contraste definido a cada objeto o personaje ilustrado.Nos basaremos en las series
mas populares de productoras como Nickelodeon y Cartoon Network, que utiliza
grafica simplificada sin demasiados detalles, esto ayuda a que el mensaje se univer-
salice y sea facil de reconocer evitando cualquier ambigledad.

RETICULA

Se utilizaran reticular para dar un aspecto ordenado tanto del texto como de las
imagenes, esto ayudara a que la lectura se de de una forma fluida, al mismo tiempo
que mejora la comprension.

INDIGE

FUNCION

Nuestro productos seran capaz de facilitar el aprendizaje de los nifios
mediante el uso de los sistemas de elementos graficos ludicos que ser-
viran como una guia de una actividad disefiada implicitamente para que
los estudiantes puedan usar sus destrezas mentales resolviendo y cono-
ciendo aspectos importantes sobre la cultura ecuatoriana, integrando el
juego con el aprendizaje.

Los productos seran elementos que permaneceran dentro del Museo
Pumapungo, sin embargo, tambien se facilitara material informativo para
que los ninos se puedan llevar, y reforzar su aprendizaje en sus casas 0
escuelas.

TECNOLOGIA

Impresion: Las impresiones seran offset, por su calidad y su precio si
tomamos en cuenta que es mas economico en tirajes de gran numero.
Ademas se pueden realizar impresiones en formatos de gran tamarfio
como el que tenemos pensado realizar

Materiales: El papel mas apropiado nos parece el papel estucado mate
de bajo gramaje, segun lo que investigamos es el mas adecuado para la
impresion offset, aunque esto lo decidiremos luego de hacer las pruebas
respectivas.

Teniendo en cuenta que los productos van a ser manipulados por los
ninos, los materiales que se usaran seran resistentes, durables y seguros.
Se cuidara aspectos en cuanto a acabado de los productos, pues hay
que cuidar la integridad de los nifios.
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PLAN DE NEGOCIOS

PRODUCTO

Sistema grafico ludico y producto editorial que fomenten el aprendizaje de los nifios
dentro de los museos, mediante la manipulacion e interaccion directa con los ele-
mentos.

1.Sistema grafico Iudico: llustraciones, que destaquen aspectos Unicos de las culturas
ecuatorianas como: costumbres, vestimenta, alimentacion, ubicacion, etc. Estas ilus-
traciones seran el complemento de un juego IUdico disefiado para los nifios, con el
objeto de transmitirles conocimientos.

2.Producto editorial: se realizara un producto editorial interactivo donde los prota-
gonistas seran personajes representativos de las diferentes culturas, se reforzara las
ilustraciones con informacion relevante del contexto en que estos existen como la
fecha, la localizacion, nombre de la festividad, etc.

PRECIO

Se definira de acuerdo a la calidad de los materiales y los costos de produccion del
mismo. Este costo sera asumido por el museo, sin embargo es un producto que
permanecera de forma fija en el museo, con excepcion del material informativo que
se repartira a sus visitantes. El costo de estos queda a consideracion del museo vy
sus posibilidades.

PLAZA

Museo Pumapungo, Museos etnograficos del Ecuador

PROMOCION Creacion de contenidos que ayudara en la difusion de nuestro
producto,(Afiches, Fotografias, Video demostraciones, marketing guerrilla) principal-
mente por redes sociales. Socializacion con los usuarios.

PROMOCION

Creacion de contenidos que ayudara en la difusion de nuestro producto,(Afiches,
Fotografias, Video demostraciones, marketing guerrilla) principalmente por redes so-
ciales. Socializacion con los usuarios.

CAPITULO 3
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IDEACION

En esta fase se generaron 10 ideas, de las cuales se escogieron 3 que fueron analizadas
en cuanto a forma, funcion y tecnologia para obtener la idea final

INDICE

LLUVIA DE IDEAS

1.JUEGO DE ENIGMAS

Consiste en crear iconos a partir de objetos etnograficos que representen
a cada letra del abecedario, a partir de estos iconos se crearan codigos
gue el nifio debera descifrar mientras realiza el recorrido en el museo.

Ventaja para los nifos: Interaccion con el entorno de manera entretenida.
Promueve el trabajo en equipo, la capacidad para solucionar problemas,
los nifios desarrollan la imaginacion, la creatividad, mejoran la atencion vy
concentracion.

2.JUEGO CON COMANDOS INTERACTIVOS

Los nifios navegan mediante botones analdgicos que activan una pantalla
en la cual se explica las cualidades de cada cultura o personaje mediante
una serie de motion graphics.

Ventaja para los nifios: Con este juegos los ninos crean ideas concep-
tuales y estimulan las funciones logicas mediante una interaccion directa.

3.ROMPECABEZAS EN CUBOS

Se pueden conseguir como resultado 6 ilustraciones mientras se giran
cada cubo, cada pieza tiene imanes para mejorar la  manipulacion vy
organizacion del rompecabezas.

Ventaja para los ninos: Mediante este juego los nifios estimulan las funciones
logicas. Es llamativo, despierta la curiosidad, entretenido y permite una interaccion
directa con el objeto.

4 TABLEROS INTERACTIVOS

Son tableros con personajes que caracterizan las festividades de distintas
regiones del Ecuador. Estos tableros llevan un codigo QR que nos lleva
la pagina del museo donde puedes subir la fotografia.

Ventaja para los nifios: Los nifos se integran y pasan de ser observadores
a formar parte de la exposicion.

5.POP UP

Pop Up que represente personajes festivos tradicionales de las diferentes
culturas. Complementando con informacion.

Ventaja para los ninos: Llamativo, despierta la curiosidad. Entretenido, fo-
menta la lectura, interaccion directa.
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6.JUEGO DE REGLAS

Juego de mesa de avance con preguntas y respuestas. El juego permite
avanzar con el lanzamiento del dado o algun método de azar, respon-
diendo las preguntas correctamente. Los modulos que contienen las pre-
guntas son individuales se pueden armar de distintas formas.

Ventaja para los nifios: Aprenden a clasificar, seriar, ordenar, por lo que
se adquieren nociones del tiempo y del espacio. Estimula la socializacion

7.ALBUM INTERACTIVO (CONTIENE STICKERS)

Consiste en un serie de escenarios ilustrados donde encontramos espa-
cios vacios que los estudiantes tienen que completar con los respectivos
stickers.

Ventaja para los ninos: Estimula las habilidades cognitivas vy las funciones logicas.

8.JUEGO DE BUSQUEDA Y DESCUBRIMIENTO

Juego de investigacion donde los estudiantes van encontrando objetos
O personajes en una serie de ilustraciones complejas implementadas en
una cartilla, estos objetos ilustrados se encontraran dispuestos en las pa-
redes a lo largo del recorrido.

Ventaja para los nifios: Potencia la construccion de estrategias mentales
el razonamiento, la atencion y la reflexion. Estimula el trabajo en grupo.

9.INTERACTIVIDAD DIGITAL

Juego digital donde los nifios interactuan mediante una pantalla tactil, que
tiene instrucciones cortas que en general lo hacen intuitivo.

Ventaja para los nifios: Este tipo de juegos estimula la vision, el oido,-
mejora la atencion, la comprension, desarrollan capacidades y habilidades
cognitivas. Motiva el aprendizaje de forma divertida.

10.JUEGO DE INVESTIGACION

Creacion de un personaje que guie a los nifos mediante una infografia
implementada en la pared. Esta infografia sera un complemento para un
juego analogico.

Ventaja para los nifios: Potencia la construccion de estrategias mentales
el razonamiento, la atencion y la reflexion. Estimula el trabajo en grupo.

50

TRES IDEAS SELECGIONADAS

Despues de haber realizado la lluvia de ideas donde se analizo ventajas hacia los
nifios a continuacion hemos seleccionado las tres ideas que se adaptaron mejor a
nuestros objetivos y las hemos analizado en cuanto a produccion.

1.JUEGO DE ENIGMAS

3. ROMPECABEZAS EN CUBOS

8.JUEGO DE BUSQUEDA

Ventajas de produccion:

Precio, facil produccion, facil implementacion,
disponibilidad de materiales, tiempo de pro-
duccion.

Desventajas de produccion:

Puede tomar mucho tiempo en resolver
el juego.

Ventajas de produccion:

Durabilidad, materiales reciclados faciles
de consegquir, costo.

Desventajas de produccion:

Tiempo de fabricacion, las piezas pue-
den perderse o ser extraidas.

Ventajas de produccion:

Precio, tiempo de entrega, materiales dis-
ponibles, no requiere de mucho espacio.

Desventajas de produccion:

Aumenta el tiempo en el recorrido por el
MUSEO.

INDIGE
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IDEA FINAL

Hemos unido las tres ideas anteriormente seleccionadas lo que nos ha dado como
resultado dos juegos: un producto editorial interactivo y un rompecabezas adaptado
en cubos.

J//WW elrecorrido
Drodecty Editoriial Dutoractivo

Y2 SLiidico Gnleraclive fictees para la sala liidicee

DEFINICION DE LA IDEA

Desarrollo de un sistema de juegos graficos ludicos que permitan que los nifos re-
corran las instalaciones del museo de una forma entretenida y divertida, cumpliendo
con los objetivos propuestos, nuestra idea final permite mejorarar la visita, experien-
cia y aprendizaje en el Museo Pumapungo.

INDICE

DECISIONES DE DISENO

MAPA DE DESCUBRIMIENTO AFICHES INFORMATIVOS FOLLETO DE ACTIVIDADES

63 x 88m Ad= 14,8 x 15

ROMPECABEZAS

Tamano de cada cubo 10 x 10. Tamano en total 40 x 40 cm.
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TIPOGRAFIA

Uso de tipografia san serif, FUTURA, se aplicaron sus variantes, bold, con-
densed extrabold, condensen medium y medium en distintos tamanos
y colores de acuerdo al contenido, esta tipografia facilita la lectura, es
dinamica y su morfologia se asemeja a la escritura de los nifios

CROMATICA

Se utilizaron colores vivos con la finalidad de llamar la atencion de los
nifos. El uso de colores denotativos fue fundamental para la creacion de
los personajes, pues permitieron representar la realidad y el simbolismo
de cada cultura.

ILUSTRACION
Tipo de ilustracion: Infantil

llustracion digital, se aplicaron contornos con tonos mas oscuros al color
base de cada personaje y elemento del sistema de juego.

CONCRECION DEL JUEGO
Creacion de la marca y slogan para nuestro sistema de juegos.

Marca: Wawa pumapungo
Slogan: Lo divertido se aprende mejo

Region vy cultura a representar en el juego:
Regién Amazonica: Cultura Shuar

MECANICA DEL JUEGO

Durante el recorrido que se realiza en la sala de etnografia del Museo
Pumapungo los ninos van a encontrar afiches con ilustraciones e informa-
cion que identifican a cada cultura, al terminar el recorrido los nifios se di-
rigen a la libroteca donde pueden realizar las actividades de refuerzo que
se encuentran en el folleto de actividades. El nifio debera descifrar cierta
informacion que estara escondida en codigos en el mapa de busqueda
y descubrimiento, de igual manera debera resolver crucigramas, sopa de
letras, laberintos entre otras actividades que estan vinculados directamente
con los afiches del recorrido y el mapa. Por su parte el rompecabezas
funciona como refuerzo ya que contiene ilustraciones alusivas a la mito-
logia de cada region.

REFERENTES

i Hey Arnold !

Los padrinos magicos.

Los padrinos magicos.

PROCESO CREATIVO

Desarrollo de la idea final, bocetacion, digitalizacion y disefio
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CREACION DE LA MARCA

BRIEF
CLIENTE: Museo Pumapungo

PUBLICO OBJETIV0: Nirios escolares de Cuenca-Ecuador, de sexo masculino y femenino,,
comprenden edades entre 9 y 11 anos que dependen economicamente de sus
padres.

PRODUCTO: Sistema de juegos ludicos basados en la sala etnogréfica del Museo Pu-
mapungo.

MISION: Incentivar el conocimiento de las culturas ecuatorianas en los nifios de una
forma entretenida y divertida, mediante el uso de juegos ludicos que mejoren la ex-
periencia del nino al momento de su visita al Museo Pumapungo.

VISION: Convertirnos en una herramienta esencial para la difusion de la cultura ecua-
toriana, sobre todo para los ninos, de este modo inculcar el valor de lo nuestro.

VALORES: Valoramos y respetamos las creencias y costumbres de las diversas culturas
que existen y coexisten en el Ecuador. Cuidamos que la informacion o representa-
cion que contienen nuestros juegos sea la correcta.

Para la propuesta del nombre pensamos en varias opciones estas estuvieron basa-
das en los siguientes aspectos:

Represente a los nifos Que llame su atencion
Original Que represente lo nuestro
Que se escuche como nuestro Que suene amigable.

Que se ligue al Museo Pumapungo  Que sea amigable

POSIBLES NOMBRES:

Wawa Pukllay= nifo que juega Yachasun Pukllay
Aventuras en el museo Museo divertido
Descubramos lo nuestro Culturas divertidas
Pumapungo Go Viaje cultual

Culturitas Ecuatorianas Culturas para los peques
Tesoro cultural Ludico es mejor
Juguemos, aprendamos Aprender divirtiendose

Wawa Pumapungo= nifio pumapungo (museo)

La opcion que mejor se adapto a nuestros parametros fue “Wawa" que en kichwa
significa nino, ademas es una palabra que la mayoria de los ecuatorianos la entiende
y s muy utilizada en castellano en su contexto correcto. El kichua es la segunda
lengua mas hablada en el Ecuador, asi en la constitucion del afio 2008 lo ratifica
en el Art. 2 “... El castellano, el kichwa y el shuar son idiomas oficiales de relacion
intercultural. Los demas idiomas ancestrales son de uso oficial para los pueblos in-
digenas en las zonas donde habitan...”

MARCA

Wawa Pumapungo es una marca creada para un sistema de juegos que
seran implementados en el Museo Pumapungo, esta dirigida a los nifios
que visitan este lugar. Pretende dar a conocer las culturas ecuatorianas
de una forma entretenida y divertida en el momento de la visita al museo.

VALORES DE LA MARCA

Amigable, confiable, divertida, dinamica.

Elegimos representar la marca con un logotipo, esto quiere decir que
esta representado con texto, que nos ayuda a que el mensaje llegue de
manera directa. El logotipo nos asegura legibilidad a diferentes escalas, vy
nos permite recordarlo faciimente.

1.Para reflejar los valores de la marca hemos escogido la tipografia “Im
Wunderland” que es una tipografia palo seco que transmite confianza
pero al mismo tiempo posee lineas organicas que la hacen ver amigable
y dinamica.

2.Para la aplicacion de color en la tipografia decidimos utilizar colores vi-
vos con diferentes tonos que representen la variedad cultural del Ecuador,
sus costumbres vy festividades. Por otro lado aprovechamos esos colores
para que la marca se vea llamativa y amigable asi llegar de forma eficaz
a nuestro publico obijetivo.

3.Finalmente para complementar la marca pensamos en un slogan que
ratifique los valores de la marca. Y decidimos que la frase apropiada seria

“Lo divertido se aprende mejor”
Tipografia aplicada en el slogan “Acumin Variable Concept”

INDICE

ANALISIS DE LA COMPETENCIA
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Nowa pumapungo

Pumag @@

0 d|vert|do Se aprende mejor.
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LOGOTIPO:
FORMATO:
CREAR CONTORNOS

VALOR

DEX:

SLOGAN:

MANUAL DE MARCA
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POSITIVO
Nawe Pumapunge’
Lo divertido se aprende mejor.

NEGATIVO

FONDO CLARO

FONDO OSCURO

Pumapunge’

Lo divertido se aprende mejor,

Nowa Pumepungo’

Lo divertido se aprende mejor.

Pumapungo’

Lo divertido se aprende mejor.

172

CREACION DE PERSONAJES

Para la creacion de personajes desarrollamos un sistema basado en una esfera que
representa la cabeza del personaje y tomamos esta como referencia del resto del
Cuerpo.

La estetica que manejamos se acerca al estilo Super Deformed “SD”, estilo japones
qgue se caracteriza por exagerar el tamarno de la cabeza y reducir el del cuerpo. Esta
forma de estilo nos ayuda a que no se pierdan las caracteristicas de los personajes
al momento de escalar a medidas pequerias.
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Cabeza D
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:
B!

Tres cabezas y media determinan la altura de cada personaje.
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SISTEMA GRAFICO CONSTANTES Y VARIABLES

Se analizaron constantes y variables para poder generar un sistema donde los per-
sonajes formen parte de un mismo conjunto.

LiNEA

CONSTANTE: contorno definido con lineas
gruesas.

VARIABLE: distinto color de contorno.Co-
lor mas oscuro que el color plano.

CROMATICA

CONSTANTE: colores planos con diferentes
tonos para dar volumen a la ilustra-
cion.

VARIABLE: el color va a depender de la
identidad del personaje, su vestimenta
y elementos.

W )
=

- W)
JUULeY

Entorno compuesto por:
Personas
Animales
Vegetacion
Transporte
Vivienda

MORFOLOGIA

CONSTANTE: estilo de extremidades, pro-
porciones del cuerpo.

VARIABLE: tamano, forma y rasgos de
identidad de cada personaje.
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BOCETACION Y DIGITALIZACION JUEGO DE BUSQUEDA Y DESCUBRIMIENTO

A continuacion se expondran los bocetos y digitalizacion segmentada por juegos, l\/Iapa lustrado de. Ia_s reg|oneslc~>|e la region amazonica del Ecuador, para aportar a
iniciaremos con los personajes creados para el juego de busqueda y descubrimiento, mejorar el aprendizaje de los ninos en el Museo Pumapungo.
seguido de los personajes mitologicos e iconos creados para el juego de enigmas.

CONTENIDO DEL JUEGO
BOCETACION llustraciones alusivas a la cultura shuar, se complementa el juego con ilustraciones
Los personajes realizados estan basados en fotografias con el fin de dar a conocer que representan a la Region Costa y Region Sierra.
las caracteristicas de las culturas ecuatorianas de manera amplia y eficaz , usando llustraciones :

la simplificacion de forma pero teniendo en cuenta los detalles que mas resaltan de
cada grupo éetnico.

Personas, animales, transporte, vegetacion, vivienda y entorno.

DIGITALIZACION

Para el proceso de digitalizacion se escanearon los bocetos para ser redibujados en
adobe illustrator, se aplico color y sombras a cada personaje.

BOCETO REDIBUJO COLOR Regioén Amazonica: Shuar Regién Costa: Tsachila Region Sierra: Saraguro
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AMAZONIA- SHUAR

PERSONAS
BOCETOS
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COLOR VEGETACION
BOCETOS
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VIVIENDA
BOCETOS
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PERSONAS
BOCETOS

SIERRA- SARAGURO
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COMPOSICION DEL MAPA JUEGO DE ENIGMAS
Utilizamos uno de los principios de la jerarquia que es la aleatoriedad que propor- El usuario debe descifrar la informacion oculta en codigos para lo que se crearon
ciona complejidad, una caracleristica que buscamos a proposito para el juego de iconos que representaran a cada letra del abecedario.Este juego esta vinculado
busqueda descu,brimiento con el juego de busqueda y con el folleto de actividades.
Algunos elementos rompen con la regla y estan a una escala mayor, con esto que-
remos lograr una sensacion de estar dentro de un entorno selvatico. CONTENIDO DEL JUEGO

Desarrollo de iconos e ilustraciones que representen la mitologia del Ecuador.

JUEGO DE BUSQUEDA Y DESCUBRIMIENTO SIMBOLOS
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COMPOSICION DEL JUEGO

Cada ilustracion contara con codigos que los nifios deben descifrar.

Inicialmente los ninos deben descifrar el abecedario que esta oculto en
el mapa para poder obtener la informacion correcta en el folleto de ac-

tividades.

EJEMPLO
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> 4

Howa Puma

[0 Ivertido se aprende mejor

Sistema de Juegos:
Juego de busqueda
Folleto de actividades
Juego de enigmas
Rompecabezas
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Descifrar el mapa, asociando cada icono con el personaje.
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Actividades de enigmas que el nino debe resolver con la ayuda del mapa.
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AFICHES / FOLLETO DE ACTIVIDADES

TRAJETIPICO TRAJETIPICO

Hﬁwdsup
=y (corona de plumas)

(@ (@) (@)

<2 = Pintura

Tsukdanka
(aretes de tican)

—on @ Awdankem
(collar)

ed o Nanki

(lanza)

4 ’ _— [ ]
el Isamtin

(collar cruzado)

e Shakap
(cinturdn)

- Tarach

(vestido)

Machik

‘ (tobillera)

Junt Hip

(faldilla)

Afiche informativo, funciona conjuntamente con el folleto de actividades.
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AFICHES / FOLLETO DE ACTIVIDADES

TRAJETIPICO

@@ MNuishili ‘ : Diadema

(corona) de cintas

(@) (@)
« Pintura

Win
(collar)

e =2 Pant Nanun

afivelo .
VY Pintura

Sendori
(faja)
«—— Achiote

Mampe sampa Tunan
(faldillo

Afiche informativo, funciona conjuntamente con el folleto de actividades.
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ROMPECABEZAS

VALIDACION

Consta de cinco ilustraciones que representan la mitologia del Ecuador.
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VALIDACION

Nuestra validacion tuvo lugar en la ciudad de Cuenca en el Museo Pumapungo
con la participacion de nifios y nifias de la escuela “Doce de Abril” que compren-
den edades entre 10 y 11 afos. Se realizo un mapa ilustrado, afiches y folleto de
actividades, para que los ninos tengan conocimiento sobre las diferentes culturas
existentes en nuestro pais.

La validacion estaba prevista realizarla en la sala etnografica para colocar los afiches
y en la sala ludica para que los nifos refuercen su aprendizaje realizando las ac-
tividades expuestas en el folleto,por temas de museografia no se pudo colocar los
afiches en la sala etnografica, sin embargo se implementaron los afiches y el mapa
en la sala ludica del Pumapungo.

Es importante recalcar que obtuvimos resultados favorables por parte de los nifios a
quienes va dirigido el proyecto y por parte de las autoridades y colaboradores del
Museo Pumapungo.
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Actividades de crucigrama, sopa de letras y descifrar enigmas se ven vinculados con
el mapa v los afiches, aqui se evidencio tanto el trabajo en grupo para resolver el
abecedario, como el trabajo individual para buscar informacion en los afiches.

Iniciamos la validacion de los productos realizando una pequefia encuesta para
saber el nivel de conocimiento que tenian los ninos acerca de los temas expuestos
en el Museo, posterior a esto se realizo el recorrido por la sala de etnografia dirigido
por la Coordinora educativa Juliana Vega.
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Una vez terminado el recorrido nos dirigimos a la sala ludica del museo donde hi-
cimos prueba de nuestros prototipos. Al ingresar pudimos constatar que a los nifios
les llama mucho la atencion el rompecabezas, se asociaron de inmediato con los
colores y con la grafica que este contenia. De igual manera sucedio con el folleto de
actividades, sus contenidos aportaron al aprendizaje de los usuarios.

Las actividades fueron realizadas correctamente evidenciando la importancia de la
informacion dirigida especialmente para nifos.

Finalmente se realizo la misma encuesta que realizamos al inicio de la prueba, esta
vez con resultados mas favorables.

Si bien nos hemos enfocado en nifos entre 9 y 11 anos, Pudimos constatar que
nuestros productos son de interes para otro tipo de publico, grandes y pequerios
disfrutaron armando los rompezabezas y descifrando la informacion que contiene el
mapa.
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CONCLUSION

Nuestro proyecto se enfoco en mejorar los procesos de aprendizaje y esparcimiento
en el Museo Pumapungo mediante la elaboracion de elementos graficos ludicos,
que permitieron que los ninos tengan una experiencia satisfactoria durante la visita
al museo.

Durante todo el periodo dedicado al taller de graduacion seguimos un proceso que
nos permitio cumplir con nuestros objetivos y alcances.

Partimos de una rigurosa investigacion, para conocer a fondo nuestra problematica
e hicimos una planificacion que sirvio como base fundamental para el desarrollo del
proyecto, una vez terminado este proceso de procedio a la creacion y concrecion
de nuestro producto que consistio en:

Un sistema de juego llamado “Wawa Pumapungo” para el que se cred varios perso-
najes alusivos a las etnias ecuatorianas y a la mitologia de cada region. Este sistema
es vio enfocado directamente en los nifos, permitio el desarrollo de un aprendizaje
basado en la diversion, aportando asi de manera significativa a sus conocimientos vy
brindando una experiencia satisfactoria al momento de realizar la visita en el Museo
Pumapungo.

RECOMENDACIONES

Elegir un tema de acuerdo a las capacidades y habilidades del autor, para que al
finalizar su proyecto de tesis se evidencien buenos resultados.

Analizar e investigar a fondo sobre la problematica planteada, para tener bases soli-
das para el posterior desarrollo del proyecto. No podemos olvidar que es importante
conocer a nuestro publico, sus gustos e intereses para ofrecerle un producto que
cumpla sus necesidades.

Trabajar conjuntamente con los tutores, publico objetivo y profesionales en el tema
planteado para obtener resultados exitosos, de igual manera, estar dispuesto a rea-
lizar cambios en pro de mejorar el producto.

Dedicacion, pues es necesario cumplir con el cronograma establecido para evitar
problemas durante el desarrollo de la tesis.
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ANEXO 01

ABSTRACT

ABSTRACT

DESIGN OF LUDIC GRAPHIC ELEMENTS TO IMPROVE LEARNING AND
RECREATIONAL PROCESSES IN THE VISIT TO THE PUMAPUNGO MUSEUM

In Cuenca, there is a clear absence of features that could contribute to the education and to the
good experience of children during their visit to museums and cultural spaces. Because of this
problem, relevant information regarding the Ethnographic Room of the Pumapungo Museum
was collected to develop a project in which concepts of graphic design, such as editorial design,
illustration, ludic design, among others, were applied 1o create playful products for children to

interact with during their visit, contributing in this way to the acquisition of new knowledge.

ﬂ N EXOS Key words: museum, culiure, leaming, informal leaming, ludic design,
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ANEXO 03

MODELO DE ENCUESTA REALIZADA EN LA VALIDACION DE PRODUCTOS
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