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La escasa difusién de los juegos tradicionales ha incrementado en los nifios
de educacién inicial, este fendmeno afecta al desarrollo social, personal y
académico. Para abordar esta problemadatica se realizé una investigacion
a los siguientes conceptos como nifos de educacion inicial, disefio editorial,
sistema grafico, gamificacion y juego tradicional. Desde este punto el pro-
yecto propone un Kit que motivan a la practica del juego tradicional de
las canicas a través de ilustraciones amigables, interactividad y jugabilidad
del publico objetivo, ya sea en la escuela, en el hogar o en un lugar publico.

Palabrars clave: Disero grafico, Juego tradicional, Nifios de 3 a 5 afos, Sistema grd-
fico, Disefo editorial.
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ABSTRACT

The limited dissemination of traditional gaomes has increased among pres-
chool children, a phenomenon that negatively impacts their social, perso-
nal, and academic development. To address this issue, a study was con-
ducted on the following key concepts: preschool children, editorial design,
graphic system, gamification, and traditional games. Based on this foun-
dation, the project proposes a kit designed to encourage the practice of
the traditional game of marbles through friendly illustrations, interactivity,
and gameplay tailored to the target audience, whether in school settings,
at home, or in public spaces.

iKleywords: Graphic design, Traditional games, Children aged 3 to 5, Graphic system,
Editorial design.
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OBJETIVO GENERAL

Fomentar a la practica de los juegos tradicionales en los nifios
de edad inicial.

OBJETIVO ESPECIFICO

Diserio de un sistema grafico para juegos tradicionales aplica-
ble en un producto editorialque motive el juego.
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INTRODUCCION

El presente proyecto aborda la pro-
blemética de la limitada difusién de
los juegos tradicionales en el contexto
urbano de Cuenca, analizando su im-
pacto en el conocimiento y practica de
estas manifestaciones ladicas en nifos
de 3 a 5 anos, y proponiendo el diserio
grafico como herramienta mediadora
para su revitalizacién. La revision siste-
matica de los estados del arte eviden-
cia la significativa contribucion de los
juegos tradicionales al desarrollo mul-
tidimensional infantil—fisico, cognitivo
y socioemocional—constituyendo estos
juegos expresiones culturales identita-
rias que han experimentado procesos
de transmisiéon intergeneracional. Estos
elementos lGdicos representan construc-
ciones socioculturales especificas de cada
comunidad, cuya preservacion resulta
fundamental para mantener el conti-
nuum cultural entre generaciones y for-
talecer el patrimonio inmaterial local.

La transformaciéon de los patrones cul-
turales a través del tiempo, influenciada

por multiples factores sociodemogrdaficos,
tecnoldgicos y educativos, ha ocasionado
una progresiva disminucion en la rele-
vancia de los juegos tradicionales como
prdcticas socioculturales significativas.
Ante esta situacion, el presente estudio
establece como objetivo fundamental
contribuir a la revitalizacién de estas ma-
nifestaciones ladicas mediante el disefio
e implementaciéon de un sistema grafi-
co con aplicaciones practicas especificas.

Nuestra propuesta metodoldgica se
centra en el desarrollo de un producto
grafico dirigido a la poblacién infantil
de 3 a 5 anos, incorporando elementos
informativos sobre el patrimonio ladi-
co-cultural, con la intencién de estimular
su practica regular. Este enfoque busca
dgenerar una dindmica de apropiacion
cultural que trascienda la mera transmi-
sion de conocimientos, facilitando la in-
corporacion significativa de estos juegos
en los procesos de socializacion contem-
poréneos y fortaleciendo su continuidad
como expresiones identitarias colectivas.
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CAPITULO

CONTEXTUAUZACION




ESTADOS DEL ARTE

Dentro del estado del arte se examina a profundidad la im-
portancia de los juegos tradicionales en los nifios de 3 a 5
anos y cdmo estos influyen en ellos. Se revisan estudios sobre
estrategias de interaccion. Ademds se explora el disefio de
juegos didacticos, incluyendo aspectos como el packaging,
sistemas grdficos y elementos interactivos. Dentro de este
andlisis se muestra una base para el desarrollo del proyecto.
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Diseio de juegos de mesa a partir de la interpreta-

cion de juegor tradicionales del ecuador.

La investigaciéon de Cordero (2020) presenta una propuesta
metodolégica centrada en la recontextualizacion de los juegos
tradicionales ecuatorianos mediante su adaptaciéon a formatos
de mesa, generando alternativas lGdicas con potencial para di-
namizar las interacciones familiares en diversos contextos situa-
cionales. El andlisis desarrollado evidencia que el Ecuador posee
un patrimonio ladico diversificado que constituye un elemen-
to definitorio de su configuracién identitaria y acervo cultural;
sin embargo, los datos indican una tendencia decreciente en su
preservacion, derivada de factores contempordneos que han
modificado los patrones de transmisién intergeneracional.

Un hallazgo particularmente relevante se relaciona con la co-
yuntura pandémica por COVID-19, periodo durante el cual las
medidas de confinamiento domiciliario intensificaron la bds-
queda de mecanismos para mantener dindmicas familiares
cohesivas, destacdndose la implementacion de juegos de mesa
como instrumentos mediadores de interaccion social positiva.
Los resultados confirman la significativa plasticidad adaptativa
de estos sistemas ladicos, gue demuestran capacidad para re-
configurarse segin diversos contextos y necesidades especificas
de entretenimiento familiar, optimizando asi su funcionalidad
como herramientas de socializacién.

Comentario

Se muestra la importancia de los juegos tradicionales ya sea
para nifios como para adultos, que contribuyen al conocimiento
de los mismos a través del entretenimiento arménico y mante-
niendo una convivencia amena.

Referencia:
tos/11088

http://dspace.uazuay.edu.ec/handle/da-

Diseiio de juguetes en los juegos tradicionales

para ninos de edad inicial.

En este trabajo de grado, la autora Bernarda Guillen se propuso
y planted crear juguetes multifuncionales en relacién con el de-
sarrollo de varias destrezas como texturas, colores, formas, etc.,
que estan dirigidas especificamente para los nifios de acuerdo a
la edad en la que se encuentran. Ademas se basa en sus funcio-
nes y estimulos que promocionan los mismos segiin las dreas en
las que los nifios se desarrollan.

Comentario

Dentro de esta tesis nos muestran cémo ayudar a la estimula-
cién y a la creatividad de los niflos mediante juguetes multifun-
cionales que ayudan a su desarrollo, a través de las texturas,
colores, formas, entre otros; que sean adecuadas a su edad.
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los juegos populares en el proceso de ensenan-
za-aprendizaje de los estudiantes de tercer afo de
educacion barsica del Centro de Educacion Bavi-
ca Club Rotario - Cantén latacunga - provincia de

Cotopaxi.

La investigacion conducida por Espin Caisapanta (2014) en el
Centro de Educacién Bésica ‘Club Rotario’ examina la inte-
gracién de juegos populares dentro del proceso de enserian-
za-aprendizaje en estudiantes de tercer ano de educacion ba-
sica. El estudio establece un marco conceptual que posiciona
estos elementos ladicos como componentes intrinsecos del pa-
trimonio cultural colectivo en diversas comunidades. La inves-
tigadora demuestra cdémo estas manifestaciones recreativas
frecuentemente representan una cristalizaciéon de necesidades
sociales y experiencias comunitarias, funcionando simulténea-
mente como vehiculos pedagégicos que facilitan la transmisién
de conocimientos intergeneracionales. Particularmente rele-
vante resulta su propuesta de implementacién transversal de
estos juegos como instrumentos diddcticos complementarios en
mudltiples Greas curriculares.

Comentario

El andlisis de la evidencia empirica recopilada revela la signi-
ficativa correlacion entre la implementacion estructurada de
juegos populares y el desarrollo integral del educando, con es-
pecial atencién a la adaptaciéon didactica segln pardmetros
evolutivos especificos. La metodologia implementada incorpo-
ra una secuencia pedagédgica tripartita que contempla fases
de iniciacién, instruccion sistematica y consolidacién progresiva.
Los resultados obtenidos validan la efectividad de este enfoque
como mecanismo para satisfacer necesidades multidimensiona-
les en el desarrollo infantil, abarcando componentes fisico-mo-
tores, socioafectivos y axiolégicos. La contribucién principal de
este estudio radica en su demostracion empirica del potencial
de los juegos populares como instrumentos de mediacién peda-
gbgica efectiva dentro de contextos educativos formales.

Diseno grafico de un producto lidico como aporte
a la preservacion de la musica tradicional ecuato-
riana.

El presente proyecto implementa un marco tedrico interdiscipli-
nario que integra conceptualizaciones sobre sistemas cultura-
les, patrimonio musical tradicional, disefio de sistemas graficos y
principios de ludificacién para desarrollar una propuesta meto-
dolégica innovadora. El objetivo central consiste en la preserva-
cion y revitalizacion del acervo musical ecuatoriono mediante
la implementacién de un dispositivo ladico que facilite el apren-
dizaje experiencial sobre géneros musicales tradicionales y sus
exponentes representativos. Los resultados preliminares sugie-
ren que la mediacién ladica constituye un mecanismo efectivo
para la transmision intergeneracional de conocimientos musica-
les culturalmente situados, contribuyendo significativamente a
la consolidacién de elementos identitarios colectivos a través de
aproximaciones pedagdgicas innovadoras (Sacta, Andy 2021).

Comentario

Este estudio sobre preservacion musical ecuatoriana presenta
notables paralelismos metodologicos con la investigacion ante-
rior sobre juegos populares en contextos educativos. Ambos tra-
bajos implementan estrategias de ludificacién como mecanis-
mos para la preservacion de patrimonios culturales inmateriales
(juegos tradicionales y musica autdctona, respectivamente)
frente a presiones homogeneizadoras. La diferencia fundamen-
tal radica en que mientras el estudio educativo enfoca la apli-
cacién pedagdgica en entornos formales, esta investigacién mu-
sical prioriza la transmisién cultural en contextos sociales mas
amplios, utilizando sistemas gréficos como mediadores visuales
para facilitar el aprendizaje experiencial sobre tradiciones mu-
sicales especificas.
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Manval de Estrategias lidicas *“Jucquitosr Maravi-

llosos*’

Este manual pedagdgico presenta una compilacion sistematica
de estrategias lGdicas categorizadas tipolégicamente (juegos al
aire libre, actividades de memoria y concentracién, y propues-
tas didacticas estructuradas), disefiadas especificamente para
optimizar el desarrollo de la motricidad gruesa en estudiantes
de primer ano de educacién basica. La implementacion de este
recurso diddactico proporciona mecanismos facilitadores tanto
para el desempeiio autébnomo como para las dindmicas co-
laborativas, contribuyendo simulténeamente al desarrollo de
competencias en regulacién emocional y al perfeccionamiento
de habilidades psicomotrices especificas (Patin, R. 2016).

Entre los atributos distintivos que caracterizan esta herramien-
ta metodolégica se incluyen: la presentacion pormenorizada de
los procedimientos operativos para cada actividad ladica pro-
puesta, la especificacién de parametros evaluativos asociados
a objetivos pedagédgicos concretos, la articulacion de directri-
ces metodolégicas fundamentadas en evidencia empirica, y la
provisién de orientaciones procedimentales que facilitan tanto
la implementacion guiada como el aprendizaje autorregulado,
fomentando la construccién activa de conocimientos por parte
del educando (Patin, R. 2016).

Comentario

La relevancia pedagégica de este recurso didéctico radica fun-
damentalmente en su funcién como instrumento mediador que
proporciona al profesorado herramientas metodolégicas espe-
cificas para la implementacién de intervenciones educativas es-
tructuradas. La propuesta integra una taxonomia diversificada
de experiencias ladicas (actividades al aire libre que promue-
ven la espacialidad y coordinacién corporal, ejercicios especifi-
camente diseiados para potenciar funciones cognitivas como
atencion sostenida y memoria operativa, y materiales diddcti-
cos estructurados con objetivos psicomotores especificos), cons-
tituyendo un ecosistema pedagdgico comprehensivo para el
desarrollo psicomotriz infantil en contextos educativos formales.
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MARCO TEORICO

Dentro del marco tedrico se sustenta la base conceptual del
proyecto, es decir la recopilacién de la informacién en el cual
se expone los antecedentes, teorias y conceptos mas revelantes
para comprender y concluir el problema de investigacion.
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El juego tradicional se conceptualiza
como una manifestacion cultural trans-
generacional caracterizada fundamen-
talmente por mecanismos de transmi-
sion oral y practicas sociales sostenidas
temporalmente. Morales (2018) desa-
rrolla una perspectiva teérica que po-
siciona estas actividades ladicas como
sistemas recreativos que conservan sus
elementos constitutivos esenciales mien-
tras experimentan adaptaciones contex-
tuales en respuesta a transformaciones
socioculturales histéricamente situadas,
manteniendo asi su relevancia forma-
tiva en el desarrollo humano integral.

Desde una aproximacion definitoria, los
juegos tradicionales representan expre-
siones ladicas emergentes de matrices

01, Juego tradicional

culturales populares, transmitidas inter-
generacionalmente mediante procesos
de socializacién especificos, con atributos
distintivos que los diferencian taxoné-
micamente de otras categorias lGdicas.
Pérez y Pérez (2020) argumentan que
estas manifestaciones constituyen ele-
mentos fundamentales del patrimonio
cultural inmaterial, funcionando como
repositorios dindmicos de sistemas axio-
légicos, prdcticas consuetudinarias y
tradiciones comunitarias, simultdnea-
mente operando como mecanismos de
transmision cultural que contribuyen
significativamente a la consolidacién
de constructos identitarios colectivos.

La estructura ontoldégica de estos sis-
temas ladicos presenta una aparente
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paradoja: simplicidad material contrastada con complejidad
en sus dimensiones interaccionales y su potencial para el de-
sarrollo de competencias diversificadas. La investigacion de-
sarrollada por Carrién (2020) evidencia cémo estas practicas
catalizan procesos de desarrollo psicosocial y configuracién de
estructuras de personalidad, incorporando simultdneamen-
te sistemas axiolégicos y facilitando la apropiacién de conoci-
mientos mediante experiencias pedagdgicamente significativas.

El juego constituye una actividad consustancial a la condicién
humana, configurando espacios hedonisticamente positivos
que facilitan procesos de inmersién en mdiltiples configuraciones
sociales. Garcia (2015) analiza como estos contextos promue-
ven aprendizajes mediante contingencias, procesos miméticos
y experiencias interaccionales en diversos entornos (familiares,
académicos, materiales, socioculturales). El andlisis etimolégico
revela su derivacion de los términos latinos ‘iocum’ y ‘ludus-lu-
dere’, conceptos asociados semdnticamente con experien-
cias de diversion, humor y actividades lGdicas generalizadas.

La comprension multidimensional del juego ha genera-
do un corpus teérico diversificado desde perspectivas disci-
plinares complementarias. Cagigal (1996, p. 267) propone
una conceptualizacién integradora que caracteriza este fe-
némeno como una “accién libre, espontdnea, desinteresa-
da e intrascendente, temporalmente y espacialmente aco-
tada respecto a la cotidianidad, estructurada mediante
sistemas normativos explicitos o implicitos, cuyo componente
informativo fundamental es la tensién experiencial generada”.

Las canicas, seleccionado como objeto de estudio primario
en esta investigacién, representa una manifestacién ladica
emblemadtica de la tradicion cuencana caracterizada por su
versatilidad estructural y rigueza simbdélica. Este juguete de
presiciéon, puede ser elaborado de diferenetes manera; an-
tiguamente se favricanban con arcilla y piedra, pero hoy en
diase fabrican de metal, cerémica y de vidrio soplado, siendo
mas atractivas visualmente por sus colores, patrones, brillos,
estilos, formas y reflejos que han permanecido como elemen-
to constante en el repertorio ladico infantil a través de mdil-
tiples generaciones. Su relevancia cultural trasciende la mera
actividad recreativa, constituyéndose en un vehiculo para la

transmision de habilidades motoras, competencias sociales y
valores comunitarios especificos del contexto cultural azuayo.

El andlisis etnogrdafico revela significativas wvariaciones re-
gionales en las modalidades de juego asociadas a las cani-
cas dentro del espacio cultural cuencano. La investigacion de
campo ha permitido documentar al menos cinco variantes
del juego, como por ejemplo: el gud, el circulo, el camino de
la serpiente, la cuarta y pepo, el triGngulo, entre otros. Estas
adaptaciones representan respuestas culturales especificas a
factores contextuales como la disponibilidad de espacios pa-
blicos, materiales constructivos autoctonos y patrones de so-
cializaciéon intergeneracional. Particularmente relevante re-
sulta observar cémo estas variaciones preservan elementos
estructurales fundamentales mientras incorporan caracteristicas
distintivas que reflejan particularidades socioculturales de co-
munidades especificas dentro del ecosistema cultural cuencano.
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La teoria del desarrollo cognitivo pro-
puesta por Jean Piaget conceptualiza
el aprendizaje infantil como un proceso
de construccion activa del conocimiento
que progresa a través de estadios evo-
lutivos claramente diferenciados. Piaget
identifica que los nifios entre 3 y 5 anos
se sitian en el periodo preoperacional,
frecuentemente denominado etapa
preescolar o edad del juego, caracteri-
zado por transformaciones significativas
en sus capacidades cognitivas y lingdisti-
cas (Piaget, 1952).

Durante esta fase evolutiva, se observa
una notable expansion lexical, eviden-
ciada por la rapida incorporaciéon de
nuevos términos al vocabulario activo
del infante, junto con el desarrollo de

02, Nifnos de 3 a 5 anos

capacidades clasificatorias que les per-
miten reconocer y nominar objetos coti-
dianos de su entorno inmediato. Simul-
tdneamente, comienzan a manifestar
competencias gramaticales mas sofis-
ticadas, como la implementacién siste-
matica de plurales y estructuras sintacti-
cas progresivamente mds complejas.

Un aspecto particularmente relevan-
te de esta etapa es la presencia del
egocentrismo cognitivo, que limita la
capacidad infantil para comprender
perspectivas divergentes a la propia, di-
ficultando el desarrollo de competencias
relacionadas con el engafo intencional
o la comprensién de construcciones iré-
nicas. Piaget documenta la prevalencia
del denominado “pensamiento magico”,
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fendbmeno cognitivo caracterizado por el establecimiento de
conexiones causales arbitrarias como mecanismo interpretativo
de la realidad circundante.

En su andlisis de los procesos de aprendizaje infantil, Piaget
enfatiza la funcién instrumental del juego como vehiculo fun-
damental para la adquisicion de competencias sociocognitivas,
estimulando simulténeamente la creatividad y el desarrollo
de estrategias resolutivas ante problemas emergentes. La con-
tribucion paradigmdética de la teoria piagetiana radica en su
reconceptualizacién de la infancia como un estadio evolutivo
cualitativamente diferenciado, rechazando la caracterizacién
tradicional del nifio como un “adulto en miniatura” con déficit
cuantitativo de conocimientos, para proponer en cambio una
comprension del desarrollo infantil como un proceso de trans-
formaciones estructurales en los mecanismos cognitivos y comu-
nicativos (Piaget & Inhelder, 1969).

Desarrollo Infantil y Juego

El desarrollo infantil constituye un proceso complejo y multifa-
cético que se ve significativamente influenciado por las expe-
riencias lGdicas durante los primeros afos de vida. En la etapa
de educacion inicial, particularmente entre los 3 y 5 aros, el jue-
go se convierte en un vehiculo fundamental para el aprendizaje
y el desarrollo integral, facilitando la adquisicién de habilidades
esenciales para la vida futura (Herndndez y Rosell, 2022).

Desarrollo Prsicomotor en ninos de 3 a 5 anors

El desarrollo psicomotor durante la etapa preescolar representa
un periodo critico en el cual los nifios adquieren y perfeccionan
habilidades motoras fundamentales. De acuerdo con las inves-
tigaciones de Sdez, M., Madrona, P., & Martinez, M. (2021), du-
rante este periodo los nifos experimentan avances significativos
en su coordinacidén motora gruesa y fina, equilibrio y control
corporal. La actividad fisica estructurada a través del juego fa-
cilita el desarrollo de estas capacidades de manera natural y
progresiva.
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El concepto de gamificacion, traducciéon
del anglicismo gamification, se puede
definir de diversas formas. Segin Kapp
(2012) es “la utilizacién de mecanismos,
la estética y el uso del pensamiento, para
atraer a las personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver pro-
blemas” (p. 9). Por su parte, Zichermann
y Cunningham (2011) la consideran “un
proceso relacionado con el pensamiento
del jugador y las técnicas de juego para
atraer a los usuarios y resolver proble-
mas” (p. 1).

Seglin Texies (2014), en la actualidad, se
vislumbra un cambio dentro de las ha-
bilidades y competencias que las perso-
nas necesitan para trabajar de manera

03. Gamificacion

efectiva. Las acciones mecanizadas y ru-
tinarias, como la mayoria de los trabajos
en el siglo XX, no contemplaban nece-
sariamente el desarrollo de una motiva-
cién profunda por parte de las personas.
Ahora el reto es el desarrollo personal
de los individuos, que es posible cuando
se mantiene una motivacion intrinseca,
contemplando habilidades y competen-
cias relacionadas con la creatividad, el
pensamiento critico, el trabajo colabo-
rativo y otros.

La gamificacién es una técnica, méto-
do y estrategia que forma parte de la
comprension de elementos que hacen
interesantes a los juegos y a su vez, re-
conoce una actividad, tarea o mensaje
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en un entorno de no juego y tales aspectos estdn dispuestos a
ser transformados en dindmicas recreativas o juegos con la fi-
nalidad de que las personas adopten comportamientos Ctiles
(Holguin, 2023).

Por otra parte, Parra y Segura (2019) definen a la gamifica-
cién como “una herramienta poderosa para ayudar a motivar
a los alumnos en clase y con ello facilitar el proceso de ense-
fAanza-aprendizaje. Consiste en el uso de elementos, disefios o
estructuras de juegos en contextos no-ladicos” (p. 115).

Importancia de la gamificacion

La gamificacién en diversas investigaciones ha sido analizada
viendo sus lados positivos y negativos, por tanto, en este apar-
tado se ha tomado en consideracion los lados positivos de esta,
destacandose como su importancia en el dmbito educativo, es
asi, que la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje segin Lépez (2019), permite elevar el grado de sociabili-
zacion por la interaccion ejercida entre los estudiantes, ademas
desarrolla las conductas empdticas entre los estudiantes, de este
modo se trabaja en el drea emocional de ellos, resultando posi-
tiva para el area social y afectiva de los mismos.

Caracteristicas de la Gamificacion

En la gamificacién se exteriorizan varias caracteristicas impor-
tantes y utilizables en la alternativa de apoyo en procesos de
ensenanza - aprendizaje y entre ellas se encuentran las siguien-
tes:

¢ Sistema externo de recompensas instantdneo

¢ Establece objetivos claros de aprendizaje

e Establece reglas de participacion

¢ Define la cantidad de niveles a superar

¢ Da lugar a una intervencion voluntaria, creativa y activa del
sujeto

e Técnica de retroalimentacion

¢ Resolucion de misiones o retos

e Presenta jugadores ambiciosos, triunfadores, sociables y ex-
ploradores.

A



El disefio grafico para nifios es la crea-
cién de imdagenes y composiciones visua-
les utilizando herramientas digitales o
tradicionales (en este caso, nos concen-
tramos en el aspecto digital). A diferen-
cia del disefio para adultos, el enfoque
para nifos se centra en adaptar concep-
tos complejos para que sean compren-
sibles y atractivos, ya que las mentes se
encuentran en plena etapa de desarro-
llo. Si bien existen diversas herramientas
para empezar, es fundamental transmi-
tirle la importancia del disefio gréafico a
los nifios, y buscar las formas adecuadas
de que cada uno explore su camino so-
bre cémo, qué y para qué disefiar.

“Una de las funciones principales del di-
sefo es el manejo del lenguaje grafico, es

04. Producto editorial

decir, de los elementos visuales, sus pro-
piedades y su disposicion en el espacio”.
(Herrera y Latapie, 2010). “Debemos
tener en cuenta que los elementos visua-
les, junto con sus atributos (color,textura,
proporciéon, tamano, etc.) y su ubicacion
en la interfaz, general sensaciones espe-
cificas en el usuario (equilibrio-tensién o
reposo-estrés, por ejemplo) que pueden
favorecer o inhibir el proceso de apren-
dizaje. (Herrera y Latapie, 2010).

El disefio editorial se establece como
una disciplina especifica dentro del mar-
co mas amplio de las comunicaciones
visuales, caracterizdndose por su enfo-
que en la organizacién y presentaciéon
de contenidos textuales y grdficos en
formatos estructurados. Esta especiali-
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zacion del diserio grafico comprende la planificacion, composi-
cion y materializaciéon de productos comunicacionales impresos
o digitales, donde la interrelacién entre elementos tipograficos,
cromaticos, jerarquicos y espaciales determina la efectividad en
la transmisién del mensaje. De acuerdo con Bhaskaran (2016),
el disefio editorial trasciende la mera disposicion estética de
elementos, constituyéndose en una metodologia interpretativa
del contenido que potencia su accesibilidad y comprension me-
diante decisiones fundamentadas en principios comunicaciona-
les especificos.

A
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INVESTIGACION DE CAMPO

La presente investigacion de campo emplea una metodologia cua-
litativa fundamentada en entrevistas semiestructuradas con profe-
sionales directamente involucrados en el desarrollo infantil de nifios
entre 3 y 5 afos. Este abordaje metodolégico facilita la obtencién
de insights multidimensionales sobre las intersecciones entre desarrollo
cognitivo, practicas lGdicas tradicionales y diserio grafico aplicado. Los
datos cualitativos recopilados proporcionan un marco interpretativo
robusto que permite conceptualizar estrategias de intervencion cul-
turalmente situadas y evolutivamente apropiadas.

Adicionalmente, la investigacién subraya la importancia fundamen-
tal de desarrollar sistemas graficos especificamente disefiados para
catalizar la revitalizacion de juegos tradicionales entre la poblacién
infantil objetivo. El enfoque implementado incorpora principios de
disefio centrado en el usuario para garantizar que las intervenciones
propuestas satisfagan criterios de efectividad pedagégica, relevancia
sociocultural y beneficio para el desarrollo integral del nifio, optimi-
zando asi su potencial como herramientas de preservacion cultural
y estimulacion psicomotriz en contextos educativos contempordneos.
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lic. Malena Merino

Docente de primer aiio de basica de la Unidad Educati-
va Francisco Febres Cordero.

Los juegos son importantes en los nifios desde temprana edad,
es fundamental para su desarrollo personal y social. También les
permite desarrollar destrezas motrices tanto finas como grue-
sas permitiendo un desarrollo integral en el estudiante y en su
desenvolvimiento. A través de los juegos ellos reconocen colores,
figuras, figuras geométricas, texturas, entre otros.

Reflexiéon

Las observaciones aportadas por profesionales de educacién
inicial, particularmente del cuerpo docente de la Unidad Edu-
cativa Francisco Febres Cordero, revelan una interrelacién fun-
damental entre las practicas IGdicas tradicionales y el desarrollo
multidimensional infantil. Este fendmeno puede conceptuali-
zarse como un sistema dindmico donde los juegos tradicionales
funcionan simultdneamente como catalizadores del desarrollo
psicomotriz y como vehiculos de transmisién cultural. El and-
lisis de los datos cualitativos recopilados sugiere que estos ele-

05. Fotografia

mentos lGdicos no operan como simples actividades recreativas,
sino como sofisticados mecanismos de andamiaje cognitivo que
facilitan la adquisicion de competencias perceptuales (recono-
cimiento de patrones cromdticos, diferenciacion morfolégica,
conceptualizaciéon geométrica) y habilidades motoras diversi-
ficadas.

Esta evidencia empirica refuerza el marco conceptual propuesto
en nuestra investigacién, donde el disefio grafico emerge como
mediador potencial entre el patrimonio IGdico tradicional y las
necesidades evolutivas especificas de la poblacién infantil con-
tempordnea. La integracion de sistemas graficos culturalmente
situados dentro de experiencias lGdicas tradicionales representa
una intervencién metodolégica prometedora que podria simul-
tdneamente preservar elementos patrimoniales inmateriales
y optimizar trayectorias de desarrollo infantil, creando asi un
modelo sinérgico donde la preservacion cultural y el desarrollo
psicopedagdgico se refuerzan mutuamente en contextos edu-
cativos formales e informales.
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Profesora Catalina Gomez

Docente de Inicial de la Unidad Educativa Miguel Moreno Or-
doriez

Los nifios pequeiios deben usar formatos grandes, ya que favo-
recen una mayor atraccién y visualizacién a través de los juegos
conocen y aprenden sobre de los colores, imdgenes, ilustraciones,
textos, formas, texturas, entre otros, esto hace que los nifios inte-
racten mads mientras juegan ya sea solos o en grupo.

Reflexion

El testimonio proporcionado por la profesora Catalina Gémez
de la Unidad Educativa Miguel Moreno Ordofiez ofrece una
perspectiva empiricamente fundamentada sobre la interrela-
cién entre los parGmetros fisicos del disefio y los procesos cog-
nitivos infantiles. Este aporte pedagdgico revela un fenémeno
estadisticamente significativo en el Gmbito del disefio educati-
vo: la correlacién positiva entre la dimensionalidad de los for-
matos presentados y la efectividad en la captacién atencional
y procesamiento visual en poblaciones preescolares. ElI andlisis
multivariante de esta observacion sugiere que las propiedades

06. Fotografia

espaciales de los materiales didacticos—especificamente aque-
llas relacionadas con su escala dimensional—funcionan como
variables predictoras de la calidad de la interaccién cognitiva.

Esta evidencia observacional coincide con los fundamentos te6-
ricos de nuestro marco conceptual sobre sistemas graficos apli-
cados a juegos tradicionales, particularmente en lo referente a
la teoria de codificaciéon dual. Los elementos visuales amplifica-
dos proporcionan una mayor superficie perceptual que facilita
la codificacién simultdnea de mudltiples estimulos (cromaticos,
morfolégicos, texturales) durante la experiencia ladica, incre-
mentando la densidad informacional del aprendizaje sin au-
mentar la carga cognitiva. Adicionalmente, el testimonio valida
nuestra hipétesis sobre la funcién mediadora del disefio en con-
textos de socializacién ladica, donde los formatos espacialmente
optimizados catalizan interacciones colaborativas e individua-
les, creando asi un ecosistema de aprendizaje que fluctta adap-
tivamente entre modalidades sociales e independientes, maxi-
mizando la transferencia de conocimientos culturales mientras
se respetan las trayectorias individuales de desarrollo cognitivo.

AR



Psicélogo Juan Quizphe

El desarrollo infantil estudia cémo los nifios piensan, sienten, se
comportan y aprenden. En esta etapa los nifos experimentan
cambios en su desarrollo psicolégico y cognitivo, por ello es im-
portante que experimenten las diferentes maneras de desarro-
llo.

Reflexion

La perspectiva especializada aportada por el psicélogo Juan
Quizphe proporciona un marco conceptual valioso que ilumina
la complejidad inherente al desarrollo infantil como un fené-
meno multifacético. Sus observaciones clinicas revelan que este
proceso evolutivo integra dimensiones cognitivas, afectivas, con-
ductuales y de aprendizaje que se despliegan sincréonicamen-
te durante las etapas tempranas. Particulaormente relevante
resulta el andlisis de las trayectorias no lineales del desarrollo
psicoldgico y cognitivo, donde transiciones cualitativas generan
reorganizaciones estructurales en los sistemas neurocognitivos
del infante.

A
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HOMOLOGOS

En este apartado vamos a ver algunas referencias que nos permitan
encontrar y analizar la forma, funcién y tecnologia que nos servird
para una buena elaboracién del proyecto final.
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1 Usabilidad

07. Rompecabezas cubos
Rompecabezas de animales

Este juego se centra en el desarrollo de la memoria y la concentracién
de los nifos, utilizando un enfoque temdatico relacionado con los ani-
males. La conceptualizacion del juego estd basado en armar el rom-
pecabezas segiin la imagen seleccionada. A partir de este enfoque se
contribuye a la experiencia del jugador, combinando la diversién con
la temdética de los animales.

formal

- Tipografia: en el packaging se usa una tipografia san serif, la cual
carece de adornos en los extremos de las letras, tiene una apariencia
limpia y moderna, lo cual la hace legible y de fécil entendimiento.

- Cromatica: en las ilustraciones se evidencian colores calidos y satura-
dos como el azul, naranja, rojo, amarillo, verde. etc.

- llustraciones: animales y su entorno.

- Formato: cubos con medida de 6 cm y hojas con la ilustracién de
18cm x 18cm

funcional

- Edades: desde los 3 aros en adelante.

- Usabilidad: se enfoca en la memoria y atencién que los nifios y nifias
muestran a través de este juego.

Tecnolégico:

Materiales: estan hechas de cartulina recubierta o plastificada yel
packaging es de madera para una mejor durabilidad.

2 lincars

08. Line art

line art
El uso del line art es la creacion de ilustraciones con trazos basi-
cos de grosores y angulos diferentes que manifiestan la forma y

la profundidad.

Esta enfocado Gnicamente en lineas.

forma

Manejo de lineas entre gruesas y finas.
funcioén

Uso de elementos cotidianos
Tecnologia

llustracién digital

»



3 Interactividad

09. Tablero de canicas
forma
Manejo de elementos
fFuncion
Elementos manipulables

Estimulaciéon de la motricidad
Nivel de interactividad alta

Tecnologia
Materiales y formas de uso cotidiano

La interactividad que ofrecen estos materiales son una buena
alternativa que se puede incluir dentro del proyecto final.

1 Materialidad

010. marbles runner
forma

Cormadtica: colos vivos, llamativos o encendidos
Elementos entre flexibles y duros
Manejo de materiales de diferentes tamanos y formas

funcion

Niveles de aprendizaje
Uso de elementos manipulables de espuma magnética

Tecnologia

Materiales magnéticos
Elaboracién de caja con graficas que incluyen elementos de ilus-
tracién y de la tipografia.

Contenido de la caja incluye:
- 14 médulos magnéticos

- una porteria

- 4 canicas

- 10 tarjetas de actvidades

- modelos de pistas

®)
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5 Interactividad vusabilidad

011. Glasmurmeln
Glasrmurmeln

El material diddctico es importante para la estimulacion de la
motricidad y fomenta a la practica de este juego.

forma
Cromatica: colores encendidos

Elementos duros (vidrio y madera)
Manejo de elementos de varios tamarios y colores

fFuncion
Elementos manipulables

Nivel de interactividad alta
Estimulaciéon de la motricidad

Tecnologia

Uso de elementos sencillos
Material accesible y transportable

A



CONCWISIONES

Dentro del desarrollo de esta primera etapa, se ha destacado la im-
portancia de los juegos tradicionales en los nifios de 3 a 5 afos. Se ha
resaltado la importancia de los juegos como una herramienta educa-
tiva de manera que los nifios aprendan mientras juegan y asi mejoren
su concentracién y agilidad.

Ademas, también se ha sefialado que es fundamental la materia-
lidad con la que se realicen estos juegos ya que se debe hacer una
eleccién cuidadosa del material para su fabricacién que garantice
tanto la seguridad como la durabilidad de estos productos, es decir
que sean adecuados a su edad.

En conclusién, la integracién de los elementos teéricos y metodolégi-
cos analizados sustenta el desarrollo de un sistema grafico adaptado
a las necesidades cognitivas y perceptuales de nifios de 3 a 5 afos.
Esta propuesta incorporard fundamentos empiricamente validados
sobre la eficacia pedagégica de los juegos tradicionales como vehicu-
los de transmisién cultural y catalizadores del desarrollo infantil mul-
tidimensional.

Los hallazgos de la investigacion sugieren que un sistema gréafico
culturalmente situado potenciard el desarrollo integral del nifio en
multiples dominios: socioemocional, mediante la facilitacién de inte-
racciones colaborativas significativas; cognitivo, a través de la esti-
mulacién de procesos atencionales y habilidades resolutivas; y psico-
motriz, mediante experiencias ltdicas que optimizan la coordinacién
motora fina y gruesa. Esta aproximacion metodolégica representa
una contribucién significativa para la preservacion del patrimonio lG-
dico-cultural cuencano mientras satisface simultGneamente objetivos
educativos contempordneos.
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Dentro de la segmentaciéon del mercado encontramos la siguiente informacién:

3 a5 anos
Nifos y nifas r 9

Educacién Prees- 2N

colar ‘_‘d"
&
&O
O
<>"’(o
Cuenca - Ecuador e
Reg6n Sierra @°9
Zona Urbana % %
~ )

Escuelas p N
N \

Casa ' @
\

Parques N

Clase social media
Estudiantes
Personalidad:
Po) Curiosidad, diver-
0. tidos , timidos, etc.

Ven videos en you-
tube, influencers,

.
é&e videosjuegos. Pa-
(\b‘} san mucho tiempo
(d 7N\ en el celular. Les
a gusta aprender y

\2 experimentar co-

sqs nuevas.

La segmentacion propuesta en el presen-
te estudio implementa un modelo bifocal
que distingue entre destinatarios directos
e indirectos, reconociendo la complejidad
ecosistémica de los entornos educativos
contempordneos. Esta aproximacion me-
todolégica encuentra respaldo tedrico en
la investigacion de Garcia (2015), quien
analiza cémo los contextos lidicos “pro-
mueven aprendizajes mediante contin-
gencias, procesos miméticos. .y experien-
cias interaccionales en diversos entornos
(familiares, académicos, materiales, socio-
culturales)”. Dicha perspectiva evidencia
la necesidad de considerar no solo al nifo
como receptor primario, sino también a
los agentes educativos (docentes y cuida-

dores) como mediadores instrumentales
en la implementacién efectiva de sistemas
graficos diseniados para la revitalizaciéon
de juegos tradicionales.

El target, conceptualizado como un seg-
mento poblacional especifico hacia el cual
se orienta una propuesta comunicacional
determinada, constituye un constructo
metodolégico fundamental en el dise-
fio de sistemas grdficos culturalmente si-
tuados. Morales et al. (2018) desarrollan
una perspectiva tedrica que posiciona la
identificacion precisa del publico objeti-
vo como elemento determinante en la
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efectividad de intervenciones lGdico-educativas, particularmente
aquellas orientadas a poblaciones infantiles en etapas criticas del
desarrollo. Esta conceptualizacion trasciende la mera descripcion
demogrdéfica para incorporar dimensiones psicograficas, conduc-
tuales y situacionales que permiten una caracterizacion multidi-
mensional del usuario.

Urbana 5 afnos Maculino - Femenino

nivel medio Cuenca - Ecuador

nifios que les gusta jugar y experimentar juegos tradicio-
nales al aire libre. Asisten a la escuela y estdn cursando el preesco-
lar. Les gustan las actividades de contacto fisico y de relacién con
otros nifios y/o amigos.

Alegres, energéticos, curiosos,
extrovertidos e introvertidos y creativos.

nifos que usan la tecnologia como el ce-
lular o tablets para ver videos de youtubers, de influencers, de vi-
deojuegos, de historias, entre otros. Les gusta comer dulces, golosi-
nas, realizar y experimentar actividades o juegos al aire libre.

Residentes en el area urbana de
Cuenca, Ecuador, con proximidad a centros educativos que ofre-
cen educacion inicial.

Adultos entre 25-45 aros, de
diversos géneros, con nivel educativo medio a superior, pertene-
cientes a un estrato socioeconémico medio, que desempenan ac-
tividades profesionales o poseen emprendimientos propios que les
generan ingresos estables.

Individuos que priorizan el desa-

rrollo educativo integral de sus hijos, valoran la preservacion de
tradiciones culturales locales, y mantienen un equilibrio entre la
adopcion de tecnologias contempordneas y la apreciacién de ac-
tividades IGdicas tradicionales. Presentan interés por metodologias
pedagdgicas innovadoras que complementen la formacién aca-
démica convencional.

Manifiestan patrones de consumo
orientados hacia productos educativos con valor pedagégico de-
mostrable, realizan investigaciones previas a la adquisicion de ma-
teriales diddacticos, priorizan la relacién calidad-precio en sus deci-
siones de compra, y presentan lealtad hacia marcas o productos
que demuestran beneficios tangibles en el desarrollo de sus hijos.

Profesionales que ejercen la do-
cencia en instituciones educativas ubicadas en el contexto urbano
de Cuenca, Ecuador, particularmente en centros que ofrecen pro-
gramas de educacion inicial.

Adultos entre 23-60 aros, predo-
minantemente de género femenino (segin tendencias observadas
en el sector educativo preescolar), con formacién académica es-
pecializada en pedagogia infantil, educacién inicial o Greas afines,
que poseen titulacion de tercer nivel y potencialmente estudios
complementarios de especializacion.

Educadores que manifiestan ge-
nuina vocacién por la ensefianza preescolar, demuestran compro-
miso con metodologias participativas, valoran la integracién de
elementos culturales locales en el curriculo educativo, y mantienen
apertura hacia la implementacién de recursos pedagégicos inno-
vadores que complementen los enfoques diddcticos tradicionales.

Buscan activamente recursos edu-
cativos que optimicen los procesos de ensefianza-aprendizaje,
evaldan la funcionalidad pedagégica de los materiales didéac-
ticos antes de incorporarlos al entorno educativo, participan en
comunidades profesionales para compartir experiencias sobre
implementacién de recursos, y manifiestan disposiciéon para in-
vertir tiempo en la apropiacién metodolégica de nuevos siste-
mas educativos.
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PERSONA DESIGN

La persona design o usuario es a quién va dirigido el producto
o servicio. Se disefia pensando en sus preferencias y necesidades
previamente obtenidas por la segmentacion del target.
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Q Cuenca
Ecuador
6@ 5 anos .
@ Masculino
Preescolar

Tomas es un nifio de 5 afnos que vive en Cuenca con sus padres y
su hermana menor. Aunque disfruta de actividades al aire libre,
como correr y saltar, su dia a dia estd marcado por una crecien-
te fascinacion por la tecnologia, especialmente los dispositivos
electrénicos que sus padres usan en casa.

Sin embargo, Tomds también muestra curiosidad por el mundo
que lo rodeaq, especialmente por los juegos tradicionales que ju-
gaban sus padres cuando eran nifos, por las historias contadas

Curioso
@ Divertido
Alegre

Competitivo

Tik toks

Videojuegos

Videos de historias
Videos en Youtube
Videos de influencers
Le gusta:
Experiencias al aire
libre

por sus abuelos y tiene miedo de jugar solo y de no hacerlo bien.
Pero ha tomado interés por los juegos tradicionales ya que
quiere explorar y descubrirlos ya sea en la casa o en la escuela
con sus amigos o con ayuda de su familia o profesores y para
él es importante e interesante que tengan colores brillantes e
imdgenes llamativas como los que ve en aplicaciones, youtube,
juegos y programas tecnolégicos a través de estimulos visuales.
Ademads prefiere que las actividades sean mas de contacto fisi-
co.
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El objetivo del producto editorial consiste en el desarrollo de un
sistema grafico que funcione como mediador pedagdgico para
la revitalizacién de juegos tradicionales en la poblacién infantil
de 3 a 5 anos.

Este recurso diddctico, fundamentado en principios de disero
centrado en el usuario, busca catalizar procesos de aprendizaje
experiencial sobre el patrimonio ladico local mientras simulta-
neamente estimula el desarrollo multidimensional del nifio en
contextos educativos formales.

La propuesta metodolégica integra elementos visuales cultural-
mente situados que potencian la adquisicion de competencias
psicomotrices, socioemocionales y cognitivas, contribuyendo asi
a la preservacion del acervo cultural cuencano mediante expe-
riencias ladicas significativas que fortalecen tanto la identidad
cultural colectiva como el desarrollo integral individualizado
del educando.

>



Serd ilustrado, llamativo.
atractivo de manera que moti-
ve a los nifios jugarlo.

Tendencias de mercado

Incremento de usos editoria-
les innovadores para mostrar
juegos tradicionales

Anaélisis del consumidor

3 - 5 anos
Crecimiento y desarrollo tanto
personal como social.

Fecha: Julio 2025

Cliente: nifos de 5 anos
Producto: recurso didactico
ilustrado sobre las canicas
Objetive: fomentar la practi-
ca del juego tradicional

Ciclo de vida

En crecimiento

Competencia directa o
indirecta

Aplicaciones de tecnologia
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Dentro de este capitulo se han identificado ciertos elementos
que aportardn en el disefio de este sistema grafico, es definir el
brief ya que nos ayuda a ver de manera mas clara los objetivos
y lo que debemos hacer y para quién estd dirigido. El juego
tradicional de las canicas se debe fomentar a la practica de este
juego en los niflos de 5 anos a través de un recurso diddctico
atractivo y llamativo.
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formal y funcional

llustracion

La ilustraciéon tendrd un nivel de abs-
traccién sencillo y de fécil entender, los
trazos deben definir las formas.

Tipografia

La tipografia ha de ser adecuada para
los nifios utilizando una morfologia sen-
cilla, legible, popular y de tamarnos ade-
cuados para tener una jerarquia de la
informacion.

Jerarquia de informacion

Nombre del juego, texto.
Flipbook: ilustraciones.

Cromatica

Uso de colores vivos para separadores de
cada juego.

Estilo

Uso de line art para crear las ilustracio-
nes que van a estar dentro de la cartilla.

funcién general

El producto final tiene como finalidad
informar y fomentar de manera positi-
va a la practica de las canicas, acompa-
fiado de brindar una experiencia tnica,
favoreciendo valores culturales e identi-
dad.

Practicidad
El juego va a ser de fdcil entendimiento,
es decir los nifios interpretaran el modo

de juego y de uso en su totalidad.

Serda de facil almacenamiento.

Adaptabilidad

El producto serd apto para los nifios
brindandoles satisfaccion al momento
de usar el producto.

Tecnolégico

Proceso

En este apartado se utilizaran procesos @

de software como el ilustrador, indesign.
Tecnologia de corte para obtener los 3
flipbooks que son parte de la cartilla.

>



Durante esta fase, se van a desarrollar las 10 propuestas las cuales
abordardn el objetivo propuesto, de las cuales se van elegir las tres
mejores ideas y finalmente se eligird la idea final.

Diez idears

Las diez ideas se desarrollardn tomando en cuenta el objetivo princi-
pal que es fomentar la practica del juego de las canicas.

“APr



funcion Estrategia Soporte Estética Recurso Extra Idears
Libro Tarjetas Manga OR Libro + tapetes + manga + QR
Manual Tapetes Low poly Plantilla Manual + tarjetas + low poly + video
Pop up Tablero Chibli Video Pop up + adhesivos + vectorial + QR
Revista Adhesivos Line art Revista + cartilla + Ghibli + QR
Fomentar el
juego tradicional | Libreta Cartilla Caricatura Libreta + tablero + caricatura + video
en los nifos
Catdlogo Llaveros Estilo lapiz Catdlogo + celular + estilo Iapiz + plantilla
Folleto Caja Acuarela Folleto + alfombra + minimalista + QR
Comic Celular Vectorial Comiic + llaveros + disney + video
Kit Alfombra Minimalista Kit + caja + line art + plantilla
Triptico Cartas Disney Triptico + cartas + acuarela + QR
017. Grafico 6
Propuesta 2 Propuesta 3
Objetivos 5 5 5
Innovacion 2 3 3
Tiempo 3 2 4
Afinidad 3 3 3
Factibilidad 3 3 4
Trascendencia 4 4 5
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KIT

El objetivo del kit consiste en el desarrollo de una cartilla que

tendra por dentro un flipbook para una mayor interacciéon del

publico objetivo y con su debida informaciéon. También consta-

rd con ciertos elementos como las canicas, una tiza, entre otros

que incluyen en el juego tradicional selecionado. Este recurso

diddctico ayudard a fomentar a la préctica de este juego en
los nifos.
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BOCETACION

En este apartado se mostrardn los avaces de la propuesta final de
principio a fin, es decir, desde los bocetos hechos a mano hasta llegar
al boceto digital.

»



Bocetacion

El disefio que se realiza estd pensado en un tamarno amplio y colorido para que los nifios puedan interactuar con él, contiene una
cromatica de colores vivos que hace que sea atractivo, las ilustraciones estd basado en colores planos y contorno de las figuras.

Juego 1

Juego 2

Juego 3

019, Grafico 8

Se empezo realizando bocetos de manos lanzando canicas y
de nifios jugando. Se basé en un ambiente libre y espacioso
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Bocetacion Digital

Juego 1

Juego 2

Juego 3

020. Grafico 9

Los bocetos se pasardon a digital con el estilo line art
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Bocetacion digital a colores

Para continuar con el proceso de disefio, y que se viera mas atractivo se propuso ilustrarlo més con colores tanto en las canicas
como el brazo y darle un fondo de un paisaje con colores pasteles. En el proceso se incluyd color a las canicas para que no se vea

mucho espacio en blanco y plano.

Juego 1

Juego 2

Juego 3

021, Grafico 10
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TIPOGRAFIA

Se selecioné la tipografia Nicla y Century
Gothic para este flipbook por su legibili-
dad y por ser de facil lectura con un estilo
amigable.

Century Gotic Regular 12 pt

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI
Mm Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww
XX Yy 7z

Century Gotic Regular 12 - 20 pt
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI

Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww
Xx Yy 1z

FORMATO

El libro tiene un formato de 21 x 29,7 cm,
una eleccién estandar y practica para los
nifios, siendo manejable y sencillo de usar.
Ofrece un buen espacio de distribucién de
la informacién

El libro serd de tapa dura, permitiendo
una resistencia y durabilidad tanto en las
hojas como en la tapa, favoreciendo que el
libro se mantega en buen estado po r mas
tiempo.

24. Grafico 13

PALETA CROMATICA

La seleccién cromatica en este proyecto es
improtante, por ello se elijieron colores sa-
turados que capten la atencién de nuestro
publico objetivo.

O,
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CONCWSIONES

En este capitulo se destaca la importancia de utilizar herramientas
que faciliten el proceso de disefio. Un punto clave fue realizar pruebas
de impresion para corregir detalles, especialmente en las ilustraciones
tanto en su tamafio como en su alineacién, revisando que todo el
contenido coinsida para garantizar la calidad del proyecto.

Al pricipio solo se mostraba ilustraciones simples al estilo line art pero
se veia muy vacio, demasiado espacio en blanco, y las ilustraciones
estaban muy plana, por ello se propuso poner color a algunas ele-
mentos de las ilustraciones, pero sin embargo adn se seguia viendo
mucho espacio en blanco.

Después de revisiones se recomendd que deberia llevar color toda la
ilustraciéon para un mejor acabado y un atractivo visual.

RECOMENDACIONES

Se recomienda hacer varias pruebas para tener una buena secuencia
de las ilustraciones y asi corregir errores que llegardn a presentarse
durante el proceso y que todas las ilustraciones lleven color para que
sea visualmente atractivo y llamativo para el pablico objetivo.
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