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Resumen
Abstract

Graphic design of a playful product to stimulate fine 
motor skills in children

La motricidad va ligada a la maduración psíquica 

de las personas, además de lograr procesos cognitivos 

y afectivos, por lo que un retraso en esta destreza re-

presenta un trastorno que dificulta el aprendizaje. Este 

proyecto fue realizado atendiendo parámetros de dise-

ño lúdico, interactividad, ilustración y diseño centrado 

en las personas (DCP), bajo la óptica profesional de 

docentes escolares y niños a través de entrevistas y 

testeos. Se diseñó, por ello, un producto gráfico lúdico 

en forma de juego  que permitió aportar en el desa-

rrollo motriz de los niños de 5 a 6 años, con el fin de 

mejorar los trazos y la motricidad fina como tal.

Motor skills are linked to the psychic maturation 

of people and to achieving cognitive and affective 

processes. Thus, a delay in this skill represents a 

disorder that makes learning difficult. This project 

was carried out according to the parameters of playful 

design, interactivity, illustration and people-centered 

design (PCD) from the professional perspective of 

school teachers and children through interviews 

and tests. Therefore, a playful graphic product was 

designed in the form of a game to contribute to the 

motor development of children from 5 to 6 years of 

age, in order to improve the strokes and fine motor 

skills as such.

Key words: illustration, PCD. Interaction design, 

learning, design and education.

Student´s Signature

  Edgar Reyes, Mg.

Student’s name: 

  Vicente Xavier Bravo

Translated by Magali Arteaga, MA
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Objetivo General

Objetivos Específicos

Ayudar a estimular la motricidad fina en los ni-

ños de 5 a 6 años, mediante la implementación de un 

producto gráfico lúdico, para mejorar su capacidad de 

aprendizaje.

Conocer el nivel de desarrollo de la motricidad 

fina en niños de 5 a 6 años del Centro Educativo San 

Roque.

Diseñar un producto gráfico lúdico que ayude en 

la estimulación de la motricidad fina en los niños de 5 

a 6 años.
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Introducción

La motricidad va ligada a la maduración psíquica 

de las personas, que permite lograr procesos cogniti-

vos y afectivos para el desarrollo del ser integral. Se-

gún estudios anteriores de Herrera L, Mestizo L y Mina 

M, un retraso en esta destreza representa un trastorno 

que dificulta el aprendizaje. (Herrera, Mestizo, & Mina, 

2016, p.13)

El presente trabajo de pregrado pretende desa-

rrollar un producto gráfico lúdico que permitirá aportar 

en el desarrollo motriz de niños de entre 5 a 6 años , 

lo que repercutirá en la mejora de trazos, control de 

áreas de pintado y mejora en la pre escritura y escritura 

como tal, y por consiguiente, mejorará los procesos de 

aprendizaje integrales.

El alcance del proyecto es el de realizar un pro-

totipo de un producto gráfico lúdico, para potenciar el 

mejoramiento de la motricidad fina en los niños del 

target mencionado.



Marco Teórico 

Capítulo 1

i
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MOTRICIDAD 

Según Reyes (2013), “La   Motricidad   es   la   

capacidad   del   hombre   y   los   animales   de   

generar movimiento por sí mismos”. Además, se 

habla de una adecuada coordinación en todas 

las estructuras que intervienen en el movimiento, 

como son Sistema nervioso, órganos de los sen-

tidos, sistema musculo esquelético. “El desarro-

llo del movimiento se divide en motriz gruesa y 

motriz fino. El área motriz gruesa tiene que ver 

con los cambios de posición del cuerpo y la capa-

cidad de mantener el equilibrio. La motriz fina se 

relaciona con los movimientos finos coordinados 

entre ojos y manos”(REYES RIOFRIO, 2013, p.5).

01 Fotografía de Blog

Motricidad Fina

Berruelo (1990), describe a la motricidad 

fina como “el control fino, es el proceso de re-

finamiento del control de la motricidad gruesa, 

se desarrolla después de ésta y es una destreza 

que resulta de la maduración del sistema neuro-

lógico. El control de las destrezas motoras finas 

en el niño es un proceso de desarrollo y se toma 

como un acontecimiento importante para evaluar 

su edad de desarrollo. Las destrezas de la mo-

tricidad fina se desarrollan a través del tiempo, 

de la experiencia y del conocimiento y requieren 

inteligencia normal (de manera tal que se pue-

da planear y ejecutar una tarea), fuerza muscular, 

coordinación y sensibilidad normal”, como se cita 

en Torres & Torres  (TORRES & TORRES, 2012, p. 

10)

Problemas y 
Consecuencias

Un estudio realizado para la Revista Cubana 

de Neurología, en el que se realizó un estudio en 

niños de 5 años con   trastorno por déficit de aten-

ción con hiperactividad (TDAH) evidenció en una 

muestra de 18 niños con predominio de varones, 

que se presenta un retardo en la motricidad fina. 

Un estudio cubano, realizado en todo el país 

y presentado en el Congreso de Neurofisiología 

Clínica en el 2008 por el Centro de Neurociencias 

de Cuba, mostró la prevalencia de los síndromes 

de origen neurobiológico de mayor incidencia en 

el fracaso escolar: trastornos de aprendizaje ge-

neralizado en un 7 %, trastornos específicos del 

aprendizaje (dislexia y discalculia) en un 5 % y el 

TDAH en un 9 %.

La alta prevalencia de alteraciones en el neu-

rodesarrollo por TDAH en nuestro contexto, exige 

tener claridad en las características neurobiológi-

cas, cognitiva – conductuales y educativas para 

ganar en la calidad del diagnóstico y tratamiento.

(Lorenzo González, Díaz Bringas, Ramírez Benítez, 

& Cabrera Torres, 2016, p.14)
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En la Unidad Educativa “Juan Montalvo”, un centro educativo 

fiscal de la ciudad de Cuenca, se encontró que al menos existe un caso 

de una deficiencia de motricidad fina en niños de 4 a 6 años de edad 

según el siguiente detalle:

Análisis de la población  

  
Número de 
estudiantes

Porcentaje

Población de 4 a 6 
años

156 100%

Casos Registrados 10 6,41%
Desarrollo normal 46 93,59%

 

Profesora Nivel Edad Población Casos Registrados
Lic. Melva Siguenza Inicial 2 vespertina 4 28 2
Lic. Carmen Campoverde Primero EGB matutina 5 32 1
Mg. Dora Vanegas Primero EGB vespertina 5 30 2
Mg. Susana Moreno Segundo EGB matutina 6 35 4
Prof. Daysy Crespo Segundo EGB vespertina 6 31 1

Según entrevistas con la Mg. Dora Vanegas, profesora del centro educativo “Juan Montal-

vo”, de la ciudad de Cuenca, un retraso en las destrezas como la motricidad fina hace que no se 

pueda avanzar en el currículo 2016 del Ministerio de Educación, debido al los estándares que se 

pretende manejar, y esto repercute en el desarrollo integral del estudiante y su desenvolvimiento 

en  los siguientes niveles, ya que un buen desarrollo motor grueso, puede llegar a un correcto des-

envolvimiento motor fino  para aspectos como la escritura.

Terapias y metodología

En cuanto a las terapias, cabe mencionar 

que depende del tipo de trastorno que se presen-

te la persona como aclara Reyes, por ejemplo, en 

la parálisis cerebral, que se diagnostica incurable. 

Sin embargo “la persona afectada podrá llevar 

una vida plena si recibe una atención adecuada 

que le ayude a mejorar sus movimientos, que le 

estimule su desarrollo intelectual”  (REYES RIO-

FRIO, 2013,p.11-12).

Según la Mg. Dora Vanegas, existe algunas 

formas de manejar el desarrollo motor, comen-

zando desde la motricidad gruesa y haciendo una 

transición a la motricidad fina, de esta manera al 

momento de realizar unos trazos es evidente en 

cada estudiante el nivel de desarrollo motor fino. 

La Lic. Fabiola Valencia del centro de educa-

ción básica San Roque manifiesta que la falencia 

en motricidad fina se hace evidente en impreci-

sión al momento de realizar trazos y colorear den-

tro de una región específica. La estimulación de 

la motricidad fina se realiza con ejercicios de pre-

cisión como repetición de trazos y además en pe-

queños ejercicios como manipulación de objetos 

pequeños como plastilina, cuentas, bolitas, entre 

otros.

Para un correcto tratamiento de un problema 

de motricidad, según una entrevista con el Psc. 

Educativo Augusto Morales, es necesario saber 

que el desarrollo de los niños empieza a tempra-

na edad con la motricidad gruesa y luego se llega 

a una transición a la motricidad fina en un orden 

que podría estar normado con los Estadios de de-

sarrollo de Piaget. Además, asevera que un tras-

torno, como una distrofia o un salto de las etapas 

de desarrollo, podría repercutir en un déficit de la 

motricidad fina por lo que recomienda trabajar al 

menos aspectos como coordinación, lateralidad, 

reconocimiento de texturas y luego pasar a una 

etapa de motricidad fina para que el niño alcance 

a plenitud su desarrollo. Además, cabe recalcar 

que en el centro pedagógico que él maneja no se 

trata esas deficiencias en ese target por el costo y 

tiempo que representa un tratamiento de ese tipo.



22 23

DISEÑO PARA LA EDUCACIÓN 

 “Una de las funciones principales del diseño es 

el manejo del lenguaje gráfico, es decir, de los ele-

mentos visuales, sus propiedades y su disposición en 

el espacio.”(Herrera & Latapie, 2010) .

Dondis (2000) afirma que “El proceso de compo-

sición es el paso más importante en la resolución del 

problema visual” dado que este proceso tiene “fuertes 

implicaciones sobre lo que recibe el espectador.”. Es 

por ello que se requiere de un análisis mesurado de 

cada uno de los elementos y su disposición relativa en 

el espacio virtual, de acuerdo con la intención educati-

va que se persigue.(Herrera & Latapie, 2010).

“Debemos tener en cuenta que los elementos 

visuales, junto con sus atributos (color, textura, pro-

porción, tamaño, etc.) y su ubicación en la interfaz, 

generan sensaciones específicas en el usuario (equili-

brio-tensión o reposo-estrés, por ejemplo) que pueden 

favorecer o inhibir el proceso de aprendizaje.”(Herrera 

& Latapie, 2010).    

02 Fotografía de página web

El color es un componente importante de la 

comunicación visual, ya que atrae la atención del 

observador y provocando una respuesta emocio-

nal. Además, proporciona dinamismo al diseño ya 

que organiza elementos al dirigir la mirada pro-

vocando una jerarquía. (Ambrose & Harris, 2007, 

p.72).

En un Sistema Informático Especializado 

(SIE), probado en niños, se puede observar la im-

portancia de la cromática ya que “Los docentes 

pudieron establecer que las imágenes que más 

atraen a los niños son aquellas que tienen colores 

vivos (rojo, azul, verde, naranja, entre otros)”. (Fe-

rreyra, Méndez, & Rodrigo, 2009, p.60)

Ferreyra Méndez, & Rodrigo validan el ma-

terial didáctico con niños, haciendo uso de for-

mas simples y armónicas en su diseño. También 

reemplaza imágenes de elementos reales con 

ilustraciones de los mismos elementos utilizando 

contornos bien definidos y un trazo continuo en 

toda la figura. Además, consideró de forma ven-

tajosa en niños que pudiesen tener problemas vi-

suales que se utilice imágenes planas con un alto 

contraste.(Ferreyra et al., 2009, p.60). Por ello en 

la propuesta gráfica se tendría a usar un diseño 

plano o Flat Design   de colores planos y formas 

simplificadas, haciendo uso de la ilustración.

03 Imágen de libro
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Maquetación

Para la diagramación de un producto edito-

rial se definió algunos conceptos que ayudaron a 

configurar un conjunto de elementos como: pági-

na, tipos, color y acabados.

La página.- Es el espacio de trabajo donde 

se realiza el diseño y contiene elementos gráficos 

y textos, la misma puede tener diversos forma-

tos siendo unos más comunes que otros pero que 

comparten el mismo fin. “La página posee una to-

pografía que incluye diversos elementos que el 

diseñador puede manipular”. (Ambrose & Harris, 

2008, pág. 24)

Autores coinciden al manifestar que dentro 

de la página hay elementos que podrían ayudar 

a configurar la información de la información que 

se puede presentar como márgenes superior e in-

ferior, el medianil, margen interior y exterior, las 

columnas en las que se puede dividir, los módu-

los de imagen, el folio entre otros. (Ambrose & 

Harris, 2008, pág. 25) Todos estos espacios den-

tro de la página tienen un lugar que tradicional-

mente están dispuestos para brindar la informa-

ción necesaria al momento de colocar los textos 

o las imágenes dentro del material que se está 

diseñando.

2 3

Columna

Margen superior

Permite la organización del 
texto

Ayuda a enmarcar 
el diseño

Margen exterior
Ayuda a enmarcar el 
cuerpo del diseño

Margen interior
Margen más cercano 
al lomo

Medianil
Espacio entre 
dos columnas

Margen inferior
Ayuda a enmarcar 
el diseño

Folio
Número de página

Margen medianil
Ayuda a enmarcar 
el diseño

Cuadrícula base
Ayuda a ubicar elementos 
en el diseño

Módulo de imagen
Forma básica de los 
elementos pictóricos

04 Infografía. Elementos de la página. 
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En cuanto a la tipografía que se recomienda 

para el target establecido, en la propuesta gráfica, 

se recomienda fuentes sans serif como por ejem-

plo la Arial o Helvética, pues son consideradas 

más legibles para niños que empiezan a leer.(Mc-

Cannon, Thornton, & Williams, 2009, p.78) 

Dentro de los elementos que pueden ir en el 

material que se diseñará  es importante definir el 

tipo o tipografía, como aquello que se aplica a tra-

vés del uso de los caracteres de la composición 

tipográfica (Ambrose & Harris, 2008, pág. 56). Las 

fuentes para armar un texto tienen diferentes ele-

mentos que varían en cada tipografía, entre ellas 

se puede  ver las siguientes variantes:

Roman  
Romana (roman)
Esta tipografía sin remate es la 
versión normal, básica o 
romana

Plain
Sin remate (sans serif) 
Esta tipografía sin remate no 
posee terminaciones con 
remates decorativos

Block
Egipcia (slab serif)
Esta tipografía posee termina-
ciones con remates cuadran-
gulares, como pueden apre-
ciarse en la “l” o en la “k” y un 
trazo de grosor uniforme.

Stroke
Romana (roman)
Tipografía con remate de 
sutiles terminaciones al final 
de los trazos y un trazo de 
grosor variable.

Slim
Condensada (condensed)
Tipografía sin remate cuyos 
caracteres se han comprimido 
horizontalmente, dando una 
sensación de alargamiento, 
pero con un grosor de trazo 
uniforme.

Fat
Ancha (extended) 
Esta tipografía expandida 
posee caracteres que se han 
ampliado horizontalmente.

a a 
Oblicua (oblique)
Tipografía oblicua que 
es una versión inclinada 
de su correspondiente 
carácter romano.

Cursiva (italic)
Un tipo de letra 
dibujado con un eje 
inclinado entre 7-20 
grados



28 29

DISEÑO LÚDICO 

En una entrevista realizada a la Mg en Educación 

Dora Vanegas, se establecieron algunos criterios sobre 

la forma de trabajo en niños, siendo uno de ellos que 

los niños aprenden de forma lúdica. Según (Ávila & Es-

pinoza, 2018), el término lúdico hace referencia al jue-

go y al aprendizaje, con la necesidad del ser humano 

de sentir, expresar, comunicar, y producir sensaciones 

basados en la búsqueda de diversión. (p.30)

“El diseño lúdico se considera un recurso impor-

tante con amplio contenido que facilita, estimula y 

promueve el proceso de enseñanza-aprendizaje, per-

mitiendo que el dicente adquiera conocimiento de ma-

nera más dinámica y fluida ya que se ve asociado di-

rectamente con el juego”.(Ávila & Espinoza, 2018, p.30)

05 Fotografía de Blog

Objeto Lúdico

En la tesis de (Ávila & Espinoza, 2018) se ha-

bla del objeto lúdico como la mejor  herramien-

ta de aprendizaje en la infancia, aumentando la 

creatividad y el intelecto, creando una experien-

cia satisfactoria mediante la participación activa y 

afectiva de los niños. (p. 30)

(Castillo, 2009) afirma que los objetos lúdi-

cos son creados para divertirse, recrearse y en-

tretenerse sin un fin específico, permitiendo el 

aprendizaje y desarrollo en diversos aspectos 

como los socioemocionales, cognitivos y psico-

motrices. (p.29)
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INTERACTIVIDAD 

Aprender de forma lúdica supone jugar con un 

alto nivel de interactividad entre el material y los ni-

ños. Según (Ávila & Espinoza, 2018), “la interactividad 

es un proceso comunicativo que busca nuevas formas 

de interacción que aporten a la creatividad y desarrollo 

cognitivo del usuario, además crea herramientas don-

de el usuario puede intervenir con el contenido, convir-

tiéndose en el actor de su propio proceso de aprendi-

zaje” (p. 32). Además, manifiesta que “La interactividad 

ayuda a mejorar la experiencia del usuario, a través de 

elementos o productos, fáciles, efectivos y agradables 

de usar. Tomado el caso de los niños es importante 

resaltar que el producto o juguete interactivo debe 

proporcionar entretenimiento y diversión, por lo tanto, 

debe ser ergonómico, agradable y llamativo” (Ávila & 

Espinoza, 2018, p.32).

06 Fotografía de página web

Diseño de interacción

Según (Pratt & Nunes, 2013) es un hecho 

que el DCU (Diseño centrado en el usuario), se 

basa en el conocimiento del usuario, su entorno 

y actividad, además se debe tener en cuenta sus 

deseos asi como sus necesidades, de tal modo 

que “facilita que los productos interactivos resul-

tantes sean fáciles de usar y más satisfactorios”. 

Sin embargo, cabe mencionar que también dice 

que no es ese factor el único condicionante sino 

también hay “otros muchos factores, ente los que 

se incluyen los objetivos del cliente y la empresa, 

las limitaciones tecnológicas, el timing y el presu-

puesto.” (p.15).

“Hallar el equilibrio entre estos factores y 

las necesidades del usuario supone, sin duda, un 

desafío importante, aunque si nuestro propósito 

es crear diseños útiles, es inevitable contar con 

todo ello. Un proyecto acabado siempre es más 

útil que uno que se queda en el tintero”. (Pratt & 

Nunes, 2013, p.15)

Tomando la recomendación de la Mg. Vane-

gas se debe realizar un material cuya interacción 

no sea de periodos largos de tiempo, dado el li-

mitado tiempo de atención de los niños que en su 

caso es de unos 10 a 15 minutos.

07 Fotografía de red social
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ILUSTRACIÓN 

Dentro de la ilustración literaria se encuentra la 

ilustración infantil y una de las funciones que debe 

desempeñar “consiste en familiarizar progresivamen-

te al niño con la representación de la realidad porque, 

cognitivamente, percibir la realidad o percibir su repre-

sentación son dos cosas bien distintas, en las que el 

niño desarrolla habilidades y experiencias sumamen-

te básicas para su desarrollo y sociabilización.” (Durán 

2014, p 251). De este concepto se desprende un proce-

so en el que se puede explicar las fases en las que el 

infante va reconociendo y adoptando el lenguaje visual 

con la siguiente cronología; para lo cual exponemos un 

cuadro resumen tomado de las teorías del citado autor.

ldentificación

Aprendizaje

Reconocimiento

Aquello que se plasma 
en un medio para 
representar algo.

Relacionar ese algo 
visual con el propio 
mundo de experien-
cias emocionales.

Proyectar la informa-
ción en una realidad 
del lector a partir de la 
realidad gráfica.

1

2

3

08 Infografía Lectura visual de Durán

Dentro de la ilustración existe muchas for-

mas de representación entre las cuales está el 

Chibi que procede del japonés chibi, para denotar 

a una  persona pequeña  y deriva de chicchanabi-

to o chicchanano hito, “a veces se utiliza el térmi-

no para denotar que alguien o algo es ‘pequeño’ 

o ‘adorable’ (si se usa como adjetivo) o bien, si 

se utiliza como nombre, se usa con el sentido de 

‘persona pequeña’. “ (Iglesias, 2018,  p.50)

09 Ilustración chibi
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DISEÑO CENTRADO EN LAS 
PERSONAS

El Diseño Centrado en el las Personas (DCP), es 

un conjunto de procesos que están orientados a crear 

soluciones basadas en escuchar y entender lo que de-

sea el target para satisfacer sus necesidades. Una vez 

identificado lo que es deseable se realizan propues-

tas      factibles, hablando de forma, función y tecnolo-

gía además de ser viables financieramente hablando.

(IDEO, IDE, Heifer Internacional, & ICRW, 2018, p.6).
Deseabilidad

Viabilidad

Propuesta

Factibilidad

10 Organizador Gráfico

Proceso ECE 

En este proceso definido como Escucha, 

Creación y Entrega (ECE), es un esquema general 

de lo que se tiene que realizar para la creación 

del producto. (IDEO, IDE, Heifer Internacional, & 

ICRW, 2018, p.8-9).

En la etapa de Escucha se debe realizar la re-

colección de datos y experiencias de las personas 

involucradas en el proceso de enseñanza como 

son maestros, psicólogos, alumnos y padres.

En la etapa de Creación se realizará un pro-

ceso de bocetaje en base al usuario que se esta-

blezca para el problema planteado, esto basado 

en los datos recolectados y las oportunidades de 

implementar la solución.

En la etapa de Entrega se espera crear un 

prototipo para ser evaluado y realizar los procesos 

de retroalimentación. (IDEO, IDE, Heifer Interna-

cional, & ICRW, 2018, p.8-9).

Diseño Empático

Al momento de diseñar una solución para la 

motricidad fina se puede establecer también el 

hecho de comprender la profundidad de los pro-

blemas y la realidad de las personas involucradas 

en el proceso de enseñanza, proponiendo solu-

ciones no solo desde el punto de vista académico 

sino también a un nivel basado en los pensamien-

to y sentimientos de las personas. Esto podría im-

plicar que las soluciones sean nuevas, sin embar-

go, esto no quiere decir que es un método para 

sustituir ideas preconcebidas por la conexión con 

los clientes, sino más bien es tener en mente a las 

personas para quien se diseña. (IDEO, IDE, Heifer 

Internacional, & ICRW, 2018, p.87).
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ENTREVISTAS 

Mg. Dora Vanegas

Docente de Primer año de básica en la Unidad 

Educativa Juan Montalvo.

Experiencia en nivel inicial.

Un retraso en las destrezas como la motricidad 

fina hace que no se pueda avanzar en el currículo 2016 

del Ministerio de Educación, debido a los estándares 

que se pretende manejar, y esto repercute en el desa-

rrollo integral del estudiante y su desenvolvimiento en 

los siguientes niveles.

ENTREVISTAS 

11 Fotografía

Lic. Fabiola Valencia

Docente de Segundo año de básica en la Escuela 

San Roque.

La falencia en motricidad fina se hace evidente 

en imprecisión al momento de realizar trazos y colo-

rear dentro de una región específica. La estimulación 

de la motricidad fina se realiza con ejercicios de preci-

sión como repetición de trazos y además en pequeños 

ejercicios de manipulación de objetos pequeños como 

plastilina, ensartar cuentas, colocar semillas en bote-

llas, entre otros.

Psc. Educativo Augusto Morales 

Psicólogo en el Centro de ayuda psicológica edu-

cativa y clínica CAPEC.

  Es necesario saber que el desarrollo de los niños 

empieza a temprana edad con el desarrollo de motrici-

dad gruesa y luego se llega a una transición a la motri-

cidad fina en un orden que podría estar normado con 

los Estadios de desarrollo de Piaget. Además, asevera 

que un trastorno, como una distrofia o un salto de las 

etapas de desarrollo, podría repercutir en un déficit de 

la motricidad fina por lo que recomienda trabajar al 

menos aspectos como coordinación, lateralidad, reco-

nocimiento de texturas.

12 Fotografía

13 Fotografía
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ACTIVIDADES QUE CUMPLEN EL OBJETIVO

Para poder realizar las actividades que permitan 

alcanzar los objetivos de mejorar la motricidad fina, se 

establecieron diez formas de trabajo, haciendo uso de 

metodologías el diseño centrado en personas (DCP), 

basadas en las planificaciones con materiales como el 

“Periodo Inicial Elé 2” de la LNS y además la guía pro-

fesional de docentes escolares como la Mg. Dora Va-

negas, la Prof. Daysy Crespo y Mg. María del Carmen 

Cordero. Además de la colaboración de los niños de 

la Unidad Educativa Juan Montalvo y la Escuela San 

Roque a través de entrevistas y testeos.

1. Colorear

2. Rasgar

3. Arrugar

4. Armado

5. Punzado

6. Garabateo

7. Recortar

8. Plegado

9. Hilvanado

10. Texturas

 10.1 Lizo - Aspero

 10.2 Suave - Duro

14 Fotografía de web

Mg. María del Carmen Cordero M.

Docente de la Universidad del Azuay

Facultad de Filosofía.

Un niño entre más pequeño debe usar formatos 

grandes y a medida que crece se va reduciendo los for-

matos, además al principio el niño utiliza toda la mano 

y poco a poco se da la transición a la pinza tripoide y 

digital, luego de un proceso de actividades como el 

rasgado, plegado, trozado, amazado, ente otros. Todos 

estos procesos están regulados en el Currículo del Mi-

nisterio de Educación.
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HOMÓLOGOS

Texturas - tablero de actividades

Bueno Malo
Forma Elementos de va-

rias texturas
Carga estética baja, sin un sistema 
visible y no muy organizado

Función Estimular la per-
cepción de las 
personas

Limitadas forma de manipulación

Tecnología Materiales y for-
mas  de uso coti-
diano

No usa recursos tecnológicos de 
estimulación visual

Otros Material accesible 
y práctico

Material limitado en sus funcionali-
dades, además tiene un periodo de 
interactividad corto

Las texturas que maneja el material didáctico son importantes, a la 

hora de estimular la motricidad por lo que se utilizará al menos 2 varia-

bles en la solución propuesta. 

15 Ffotografía en Blog

2 Interactividad - tablero de actividades

Bueno Malo
Forma Formas orgánicas Elementos duros

Cromática limitada

Función Nivel de interactividad alto
Elementos manipulables
Estimulación de la motricidad fina

Poco uso de elementos gráfico

Tecnología Uso de elementos tecnológicos sencillos
Otros Material accesible y transportable Podría tener un tiempo limitado de inte-

racción

La interactividad que ofrecen algunos materiales didácticos ofrece una buena alternativa para 

aplicar en el producto gráfico que se está planteando.

16 Fotografía en página web
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3 Flat Design

Bueno Malo
Forma Cromática saturada, colores planos, 

abstracción de elementos, buen 
nivel de contraste.

Escases de líneas delimitadoras de 
elementos.

Función Comunicación y pregnancia. Utiliza elementos zoomórficos no 
cotidianos

Tecnología Ilustración digital
Otros Podría ser una buena alternativa 

para realizar la imagen de los ele-
mentos del producto gráfico

Podría no encajara bien por ya que 
son elementos zoomórficos no co-
tidianos

La ilustración en estilo plano, es una de las alternativas que más se utiliza al mo-

mento de crear productos gráficos para niños por lo que se prodría aplicar al diseño que 

se está planteando.

17 Ilustración en página web

4 Línea y contorno

Bueno Malo
Forma Manejo de línea gruesa en los contornos, 

colores planos, elementos orgánicos
Función Uso de elementos cotidianos, personajes 

antropomórficos, pregnancia.
Expresión que se debería poner a juicio 
de los expertos y personaje algo des-
contextualizado con la realidad de los 
niños.

Tecnología Ilustración digital
Otros Podría ser una buena alternativa comunica-

tiva una vez que se contextualice.

Una de las recomendaciones de los expertos, como Mg. María del Carmen Cordero es el de de-

finir contornos para que el objeto que se presenta al niño sea fácil de identificar por lo que el uso de 

líneas de contorno es elemento que se toma en cuenta en la solución planteada.

18 Ilustración en página web
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5 Trazos – Hojas de trazos

Bueno Malo
Forma Áreas delimitadas por el manejo de contornos 

con línea gruesa. Elementos de ilustración con 
altos niveles de abstracción. 

Falta de cromática

Función Permite cumplir con algunos criterios de mejora 
de motricidad fina en etapas finales.

No usa la lúdica de forma evidente para el desa-
rrollo de la actividad.

Tecnología Ilustración digital y maquetado sencillo. Bajo nivel de calidad de impresión. 
Otros Son procesos ya probados que tienen un nivel 

de bueno de eficacia
Podrían resultar algo aburridos si se muestran 
como el material de trabajo cotidiano

El material con el que se ha trabajado convensionalmente, tiene resultados comprobados, por lo que se es-

pera hacer una adaptación en el uso del mismo para que funcione de una forma conjunta si así se desea.

19 Ilustración en página web
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TARGET 

El conocimiento de a quién va dirigido un pro-

ducto de diseño permite satisfacer de mejor manera la 

forma de plantear una solución que podría resolver o 

satisfacer esa necesidad con un producto o servicio. Es 

así que, dada la naturaleza de la problemática, se opta 

por un proceso de segmentación “multitarget”. Enten-

diéndose por este la identificación y definición de tres 

grupos de consumidores, a saber:

• Docentes y/o profesores: quienes tienen 

a su cargo el proceso de enseñanza/aprendizaje de la 

motricidad, iniciando por los trazos gruesos hasta lle-

gar a los finos, haciendo especial interés en el proceso 

de transición entre ambos, etapa comúnmente no tra-

tada en el material existente en el mercado (Morales, 

2018).

• Estudiantes de nivel escolar: usuarios fina-

les del producto.

• Padres de familia o representantes: co-

partícipes activos en el proceso de aprendizaje por ser 

quienes, por un lado, refuerzan el proceso de aprendi-

zaje en el hogar con la realización de actividades extra- 20 Fotografía en página web 

curriculares y, por otro, deben cubrir el costo de 

la adquisición del material o kit de trabajo.

Segmentación 

Segmento Docentes y/o 
profesores

Geográficas 

En términos geográficos, este segmento está 

constituido por todos los docentes que imparten 

clases a los siguientes cursos: Segundo de Inicial, 

Primero y Segundo de Educación General Básica 

(EGB) de las escuelas públicas y privadas del Ecua-

dor.

Demográficas

Adultos, profesionales de la educación inicial 

y básica, con formación de tercer nivel en áreas re-

lacionadas con estos niveles de enseñanza. 

Psicográficas

Personas que tienen vocación por la enseñan-

za en los niveles de inicial y básica, con actitudes 

y aptitudes para trabajar con niños de tempranas 

edades. 

Conductuales

 Personas que tratan de realizar de mejor ma-

nera su labor, realizando muchas veces ellos mis-

mos el material que se necesita para trabajar ya que 

no siempre se encuentran con el material adecuado 

para desarrollar la destreza deseada.
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Segmento Estudiantes

Geográficas 

Este segmento está constituido por todos 

los estudiantes del Ecuador que están cursando 

los siguientes niveles de educación: Segundo de 

Inicial, Primero y Segundo de Educación General 

Básica (EGB) de escuelas públicas y privadas.

Demográficas

En cuanto a las personas a quienes va diri-

gido el producto, está establecido como niños y 

niñas de 4 a 6 años que están cursando 2do de 

inicial, Primero y Segundo de Educación general 

básica, con estatus socio económico medio. Es-

tos usuarios reciben insumos del gobierno, como 

libros,  pero también compran material para traba-

jar en clases. 

Psicográficas

Los niños de esta edad les gusta juagar, pero 

también explorar y conocer para desarrollar cier-

tas destrezas y actitudes, para lo cual desarrollan 

pequeñas tareas y actividades propias de su edad.

Conductuales

Desarrollan pequeñas tareas y actividades 

propias de su edad, dirigidas por maestros y tu-

tores además de sus padres. Su periodo de aten-

ción es de 10 a 15 minutos y les resulta mejor el 

aprendizaje de forma lúdica. Además, tienen de-

ficiencia en los trazos y en la motricidad fina en 

general. Usan medios electrónicos como tablets, 

celulares y otros para jugar, ver caricaturas y ca-

nales de juguetes.

Segmento Padres de fami-
lia o representantes 

Geográficas 

Este segmento está constituido por todos los 

padres de familia o representantes legales de los 

estudiantes que cursan los niveles de Segundo de 

Inicial, Primero y Segundo de Educación General 

Básica (EGB) de las escuelas públicas y privadas del 

Ecuador.

Demográficas

Adultos, que son los representantes legales de 

los estudiantes, asalariados o con negocios propios. 

Psicográficas

Personas que tienen la convicción de educar a 

sus hijos o representantes para proporcionarles un 

futuro prometedor, cumpliendo el rol de padres. 

Conductuales

 Son personas que tienen inscritos a sus hijos 

en diferentes centros educativos, y tienen el com-

promiso de ayudarlos a que se desarrollen de la me-

jor manera con el control de tareas y sustentando 

sus necesidades de diferente índole.

21 Fotografía en página web
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Dani 

Dani, al igual que los 18 estudiantes de la Es-

cuela San Roque,  es un niño de 6 años, vive con sus 

padres en la Ciudad de Cuenca – Ecuador, le gusta el 

cereal, el cual escoge por los dibujos de la caja por-

que luego los recorta, va a la escuela en las maña-

nas y cuando llega toma una siesta y luego hace los 

deberes.  Le gusta ver dibujos de Dragon Ball, Kick 

Buttowski: Medio doble de riesgo, El Pequeño reino 

de Ben y Holly, Ben 10, entre otros, los cuales los 

ve en su Tablet. Además, juega a las cartas con su 

hermana y nunca pierde, le gusta dibujar, aunque 

no tiene unos trazos muy firmes y rectos, a veces 

usa sus brazos como lienzo, su profesora le envía a 

repetir trazos para que mejore su destreza.

Persona Design

22 Ilustración Digital

Fabiola 

Fabiola es la profesora de Dani, trabaja con 

base en el currículo 2016 del Ministerio de Educa-

ción, como lo hacen los docentes de la Unidad Edu-

cativa Juan Montalvo y la Escuela San Roque,  pre-

tende que Dani adquiera las destrezas de lengua y 

literatura, pero a veces es algo difícil si al momento 

de representar las letras no se llega a tener control 

en los trazos, por lo que es necesario enviar tareas 

extras para que mejore su rendimiento.

23 Ilustración Digital
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Jacqueline

Es madre de Dani, luego del trabajo lo ayuda 

a realizar las tareas, utiliza una pizarra de tinta para 

explicar algunas cosas y poner ejemplos, tal cual  

lo hace la Lic. Jacky Morales, una madre de familia 

de la Escuela Juan Montalvo que  tiene estudios de 

tercer nivel y un trabajo estable lo que la coloca en 

un nivel socio económico medio. 

24 Ilustración Digital
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PARTIDOS DE DISEÑO

Forma

 En cuanto al diseño se pretenderá utilizar 

una Cromática saturada, que implica colores bri-

llantes y atractivos para los niños, además se uti-

lizará colores planos por el nivel de abstracción 

requerido, usando un nivel de contraste adecuado 

para distinguir la forma.

La ilustración tendrá un nivel de abstracción 

que permita una fácil asimilación de conceptos, 

los trazos deben definir las formas que podrían ser 

orgánicas según el elemento que estas represen-

ten. Los personajes y otros elementos estarán re-

lacionados con el entorno del niño o niña.

La tipografía ha de ser adecuada para los 

estudiantes de estos niveles utilizando una mor-

fología sencilla y redonda, sin remates o serif ni 

adornos, en tamaños legibles variando según la 

jerarquía de la información.

Función
 

El material debe proporcionar un nivel de in-

teracción que facilite el aprendizaje de forma lúdi-

ca, además debe seguir las recomendaciones er-

gonómicas de tamaño adecuados, hechas por los 

docentes, con el fin de facilitar la manipulación 

del producto por parte de los niños. 

La temática utilizada para el aspecto comu-

nicacional podría estar relacionada más estrecha-

mente con los elementos endémicos del Ecuador, 

además de ajustarse al currículo del Ministerio de 

Educación.

La textura debería ayudar a los niños a asimi-

lar de mejor manera los conceptos establecidos y 

desarrollar el nivel de destreza requerido.

Tecnología 

Los materiales utilizados serán los apropia-

dos para trabajar con niños de 4 a 6 años, lo que 

implica el uso de elementos no tóxicos, además 

una impresión que resulte legible para los alum-

nos. En cuanto a las texturas del material deberían 

proporcionar seguridad a los usuarios y también 

ser de aspectos variados.

El diseño se realizará utilizando software de 

ilustración digital, de retoque fotográfico, manipu-

lación de vectores y diagramación. Para esto se 

utilizará programas como Adobe Ilustrador, Pho-

toshop, entre otros.

La impresión se realizará en laser para la 

creación de prototipos mientras que la producción 

se realizará en offset a full color.

Usabilidad

El producto tendrá una organización de 

acuerdo a la actividad del estudiante mediante un 

sistema iconográfico, utilizará instrucciones sen-

cillas y claras para el multitarget establecido.
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PLAN DE NEGOCIOS

Producto
 

El beneficio que presenta el producto es el 

mejoramiento de la destreza fina en los niños de 4 

a 6 años, para lo cual se creará un material didácti-

co que permita la interacción con los niños, profe-

sores y padres de familia mediante características 

de que faciliten el aprendizaje de forma lúdica. El 

aspecto comunicacional estará adaptado a la rea-

lidad ecuatoriana a través del uso de elementos 

endémicos del Ecuador, además de ajustarse al 

currículo del Ministerio de Educación. 

25 Fotografía en Red Social: 

Plaza

El material será distribuido en papelerías y 

además pudiese ser adoptado por el Ministerio de 

Educación como un posible elemento de trabajo 

en las aulas y hogares de los niños y niñas del 

país.

Precio

El precio será fijado en función de la cali-

dad del producto y estará orientado a un estrato 

económico medio, sin embargo se podría generar 

alianzas estratégicas con entidades gubernamen-

tales para que el producto pueda sustentarse a un 

costo menor y sea más accesible.

Promoción

El material didáctico podría ser promociona-

do a través de los distintos canales de difusión 

como redes sociales de Facebook e Instagram, 

además de los medios utilizados por las librerías 

del país. 

En el caso de lograr el aval del Ministerio de 

Educación se publicaría en los medios oficiales de 

difusión del Ministerio como son páginas web, re-

des sociales, revistas mensuales y correos institu-

cionales asociados con la educación.

El tono en el que se pretende promocionar 

el producto es como el de una herramienta que 

mejora la motricidad fina a través de elementos 

lúdicos que están pedagógicamente adaptados a 

un currículo de Educación Vigente. 
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LLUVIA DE IDEAS

Las idas están basadas en el grupo de acti-

vidades definidas previamente en las enrevistas, 

las cuales están valoradas en un nivel de cumpli-

miento.

Indicador de 
actividad MedioBajo Alton

1. Alfombra Texturas

Juego con diferentes zonas

de diferente color y textura

en el piso en el cual mediante 

tarjetas se colocara la mano o

el pie similar al Twister 

8

10

2. Disfraces de Papel

Con un maniquí se van 

colocando trajes terminados y 

por pintar con diferentes

texturas. Se recortan algunos

accesorios

1

2

4

6

3. Armado de Pista

Con fragmentos o piezas se 

va formando una carretera

y colocando obstaculos con 

adesivos y ambientado el 

paisaje con recortes.  

1

4

7

8

6. Proyecta Sombras

Con la ayuda de tarjetas 

perforadas y una linterna se 

proyecta sombras sobre 

diferntes superficies para dibujar

 

1

6

10

7. Sellos

Mediante superficies con relie-

ve se coloca papel y se va 

rayando hasta dejar ver en el 

papel el dibujo.  

1

7

8

4. Flipbook

Historia que va contandose a

través de un fipbook en la que 

se puede colorear elementos.

1

5. Hojas de trabajo

Hojas que a través de módulos

pequeños se puedan combinar 

para armar figuras 

1

3

7

4

8

8

10
 I

d
ea

s
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8.   Asistente de Dibujo

Con la tablet se va dibujando 

figuras, dobleces, trazos, 

rompecabezas, laberintos,etc.

sobre el papel traslusido. 

1

2

7

10

9. Cuento Interactivo

Contar una historia que se 

complete con actividades de 

doblado, hilvanado, pintura, etc.  

1

4

7

8

10. Juego de mesa

Mediante dados cruzar las 

casillas que contiene dobleses

 y actividades  

4

5

8

9

10

8
3 

Id
ea

s

Elección de las Ideas
La tabulación muestra la forma en la que se fueron escogiendo las ideas en base a los nive-

les de cumplimiento de las actividades, dando valores de 1 para un nivel bajo, 2 para un medio y 

3 para un nivel alto.

Actividades 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ideas Colorear Rasgar Arrugar Armado Punzado Garabateo Recortar Plegado Hilvanado Texturas Total
Alfombra Texturas 2 3 5
Disfraces de Papel 2 1 3 2 8
Armado de Pista 3 3 2 1 9
Flipbook 3 2 2 7
Hojas de Trabajo 3 3 3 2 11
Proyecta sombras 2 1 3 6
Sellos 3 1 1 5
Asistente de Dibujo 2 2 3 3 2 12
Cuento Interactivo 3 3 2 2 10
Juego de Mesa 3 3 2 2 3 13

Ideas Actividades
Alfombra Texturas 5
Disfraces de Papel 8
Armado de Pista 9
Flipbook 7
Hojas de Trabajo 11
Proyecta sombras 6
Sellos 5
Asistente de Dibujo 12
Cuento Interactivo 10
Juego de Mesa 13

0

2

4

6

8

10

12

14

ACTIVIDADES
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IDEA FINAL

Juego de Mesa
 

La idea final se basó en el juego de mesa con 

interactividad que promueva el desarrollo de la 

motricidad fina, además se diseñó con la posibi-

lidad de extender el juego para que no sea algo 

repetitivo sino más bien pueda cambiar mediante 

módulos. Además, dentro del juego hay elemen-

tos interactivos, con la posibilidad de vincular acti-

vidades que pudiesen estar creadas por el docen-

te o el tutor del niño haciendo uso de las tarjetas 

de actividades. 

Inspiraciones
 

26 Fotografía de Juego de mesa 27 Ilustración

28 Ilustración 29 Ilustración
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BOCETOS

Para el diseño se tomó en cuenta que fuese de 

un tamaño amplio para que varios niños pudiesen 

interactuar con él,  tiene una cromática de colores 

vivos, la ilustración está basado en colores planos 

y contorno de figuras, la temática es autóctona del 

Ecuador, lo que lo diferencia de otros materiales del 

extranjero, está pensado para ser usado en un sis-

tema de colores que permita a los niños jugar sin 

la limitante de base diez del nivel que se enseña en 

primero de EGB.

Se realizó una primera parte de dibujos en 

los cuales se buscaba colocar la interactividad y 

los tamaños adecuados para la elaboración del 

juego. Se pensó en un ambiente que podría ser 

selvático y autóctono como el Oriente Ecuatoria-

no.
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Para continuar con el proceso de DCP, se realizó un primer prototipo que contenía 

elementos básicos para probar la temática, interactividad y tamaños adecuados.

30 Fotografía
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PERSONAJES

Para buscar un estilo de personaje se realizó 

varios bocetos para probar la aceptación en los 

niños que tenían una tendencia al estilo manga, 

pero para encajar en la representación de ellos se 

partió de un estilo de dibujo llamado Chibi.
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Finalmente se escogió un estilo Chibi, con la 

modificación de algunos rasgos como ojos y ma-

nos, para dar vida a los personajes de Blanquita, 

Manuelito y Ángel.

Miguelito es un personaje de la sierra con 

vestimenta abrigada, un poncho, sombrero, ca-

misa y un cinturón amarrado a la cintura. En las 

pruebas es el personaje con el cual se identifican 

los niños.

Blanquita es un arquetipo de la región costa, 

en la que se ha escogido una vestimenta ligera, 

con un color vivo, en un personaje afroecuatoria-

no.
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Ángel es el arquetipo del Oriente ecuatoria-

no, con vestimenta muy ligera, porta una lanza y 

adornos como collares y brazalete. Este personaje 

denota fuerza y habilidad ya que conoce el cami-

no de la serpiente.

La serpiente fue diseñada pensando en for-

mas amigables y un estilo infantil para que pueda 

establecerse como un juego de casillas que se 

puede ampliar con fichas adicionales.
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ELEMENTOS DE DISEÑO

Cromática
Los colores usados son saturados, brillan-

tes y llamativos en el tablero y en la serpiente. Se 

manejo tonalidades de verde y complementarios 

para dar ambientación a la selva. 

Los elementos dentro de la cromática están 

claramente delimitados por contornos gruesos 

que contrastan con los elementos y los hacen 

identificables.

Tipografía
Se utilizó una tipografía de palo seco con vo-

cales identificables y consonantes sencillas. 

La familia tipográficas usada es Berlin Sans 

FB con variantes de bold, regular y Demi Bold, 

como se muestra a continuación:

Berlin Sans 

A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S

T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u

v w x y z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Marca 
La marca que representa al producto está di-

señada como un isologo con mayor presensia ti-

pográfica y modificaciones para crear elementos 

de una serpiente. 
A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S

T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u

v w x y z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Demi Bold

A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S

T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u

v w x y z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 
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La expansión del tablero, se puede dar a 

través de fichas adicionales en las que se puede 

crear nuevos caminos los cuales tendrían colores 

que se pueden vincular con las cartas de activida-

des, según sea la planificación del docente.

Las cartas tendrán la misma cara por el re-

verso y en el anverso, se tendrá unos íconos iden-

tificativos de cada actividad y líneas para especi-

ficar cada actividad.

Caja de Cartas

Elementos traslucidos, para retroceder, 

avanzar o quedarse según el ícono y la flecha en 

el elemento.
Elemento de Hilvanado (puente)
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Los elementos virtuales que se colocan junto al 

tablero, están diseñados para introducir plastilina e in-

teractuar con los mismos, sea para punzado, moldea-

do o ambas, además de permitir ejercicios de pinza 

con la manipulación de otros elementos como piezas 

y solapas. 

Las actividades fuera del tablero pueden vin-

cularse con la iconografía diseñada en las cartas.

Tablero del juego

 Técnica: Pintado

Material: Pinturas

Actividad: Colorea el barco

1 A

5 años 
en Adelante
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VALIDACIÓN

La validación del producto se realizó en el 

target establecido, dando como resultado un gran 

interés por parte de los alumnos para interactuar 

con el juego, además de realizar las actividades 

que se les pidió estaban ansiosos por manipular 

los elementos que fueron diseñados.

31 Fotografía

32 Fotografía

35 Fotografía 36 Fotografía

33 Fotografía 34 Fotografía
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El producto de esta tesis tuvo la finalidad 

de conocer el nivel de desarrollo de la motricidad 

fina en niños de 5 a 6 años, el cual se conoció 

mediante las múltiples entrevistas de docentes y 

alumnos, así como también hacer un aporte para 

el mejoramiento de la motricidad fina y en este 

sentido se realizó “El camino de la Serpiente”, 

un juego de mesa, que ayudó en el desarrollo 

de esta destreza haciendo lúdico el aprendizaje 

y permitiendo enlazar las distintas actividades 

que se realiza en el aula con elementos del juego, 

permitiendo que además de realizar ejercicios de 

motricidad en el tablero se pueda también hacer-

las actividades planificadas por el docente. 

En este proceso se evidenció que se debería 

tener la presencia de algún tutor o docente para 

que los objetivos del juego se cumplan puesto 

que por las características del target en un mo-

mento dado se tiende a realizar las actividades 

sin un orden. También se llegó a la conclusión de 

que se debería interactuar con un número no ma-

yor a 3 alumnos para tener control de los elemen-

tos del tablero, estableciéndose la posibilidad de 

ser una alternativa para realizar la recuperación 

académica en la que se nivelará contenidos y 

destrezas en los alumnos que presentan un reza-

go con respecto a los demás.

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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