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Resumen 

 

 La cultura maya va decayendo debido a la explotación de la tecnología, tanto los 

medios de comunicación (televisión, radio, etc.) como de entretenimiento (videojuegos, 

historietas, etc.), por lo que la gente ya no conserva sus costumbres y menos la influencia a 

sus descendientes. Varios han intentado encontrar un modo de conservarlos, aprovechando 

los medios actuales tal como los cómics, novelas gráficas, infografías e incluso 

ilustraciones. 

 Los libros de texto que narran sobre la cultura maya tampoco ayudan, por el 

contenido extenso y contiene pocas fotografías, por lo que los niños, siendo a esa edad 

hiperactivos, no logran el entusiasmo al leerlas de la misma manera que un libro con 

ilustraciones. 

 En la presente tesina se verán los problemas y propuestas para difundir la cultura 

maya por medio de la elaboración del álbum con estampas, explicando cada paso del 

proceso y cómo influirá en los niños. 
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CAPÍTULO I 

Introducción 

La cultura maya fue una de las más brillantes y poderosas culturas de Mesoamérica; 

su civilización se extendió por un período aproximado de más de tres mil años. 

 Actualmente existen millones de mayas, de raza y cultura que se encuentran en el 

sureste de México. La mayoría de ellos han conservado los aspectos cotidianos de la cultura 

maya, otros también el idioma y aún otros la totalidad de la cultura general maya 

(Cordourier, Mantilla, Perera, Rodríguez, 1998). 

 Pero el interés de los niños por aprender sus costumbres y tradiciones se ha ido 

perdiendo considerablemente, por la falta de atención hacia la historia de nuestro pueblo, 

debido a que las personas mayores no se toman el tiempo de enseñarles, por lo tanto son 

influidos por otras culturas y costumbres mediante los medios como la televisión o los 

videojuegos que con el tiempo se suelen adaptar. 

 En el desarrollo del proyecto, se analizan diversos autores que abordan lo 

relacionado a la falta de interés por su cultura, así como temas que explican cómo los 

medios de comunicación han influido a los niños en Yucatán, estos temas se toman como 

base para la sustentación del presente trabajo encaminado a dar algunos elementos gráficos 

del proceso de elaboración del álbum infantil y la creación de las estampas. 

 Un álbum infantil o libro álbum es un formato editorial en donde existe una relación 

interdependiente entre texto e imagen. No se puede entender uno sin considerar al otro. 
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Antecedentes del estudio 

 La ilustración se ha ido definiendo como un nuevo arte, gracias a la creciente 

aceptación del público, el cual Eisner (1998) comenta en su libro titulado „El comic y el 

arte secuencial‟: 

En los tiempos modernos la tira diaria de los periódicos y más recientemente 

el comic book, suponen el grueso de la producción de arte secuencial. Sin 

embargo, como potencial de este medio resulta cada vez más patente, se ha 

ido produciendo una mejora de calidad tanto en su forma como su contenido. 

Eso, a su vez, se ha traducido en unas bonitas publicaciones a todo color que 

atraen a un público más sofisticado, a la vez que los comic books en blanco y 

negro e impresos en buen papel han encontrado su grupo de incondicionales. 

Los cómics siguen creciendo como forma válida de lectura (p. 9). 

La tecnología que existe actualmente, va abriendo nuevas fronteras hacia el término de la 

ilustración, en diferentes aspectos tanto manuales como digitales,  mejorando la calidad de 

dibujo de cada ilustrador.  

 La función del ilustrador consiste en dar vida y forma visual a un texto o mensaje; 

los mejores profesionales combinan la agudeza del pensamiento analítico crítico con 

armoniosas dotes prácticas para crear imágenes que tengan algo que decir, y con los 

caminos y medios para decirlo (Zeegen, 2009). 

 Varios proyectos van requiriendo la ilustración, como los cuentos infantiles, 

ilustraciones narrativas, diseño de arte, entre otros. Como ejemplos de ilustración se pueden 

observar las siguientes imágenes: 
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Figura 1. Ilustración de Carson Ellis, 2011 

 

Figura 2. Ilustración de Jerad S. Marantz, 2014 
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 En Yucatán, no se tienen elementos gráficos que narren la historia de los mayas, 

desde los orígenes, hasta la decadencia. Muchos han intentado difundir por medio de 

ilustraciones o diseños de arte, pero no recibían apoyo económico. Actualmente existe un 

cómic titulado “La saga de Popol Vuh”, financiado por la fundación Dondé como parte del 

programa Guardianes Dondé cuyo objetivo es fomentar y proteger el rescate de las raíces 

prehispánicas, asi como el cuidado del medio ambiente (Dondé, 2013, s/p).  

 Pero el cómic fue entregado a clientes de esa fundación, lo cual no logra mayor 

difusión a nivel regional, además de que contiene la historia del Popol Vuh y no la cultura 

en general. 

 

Figura 3. Portada de la saga del Popol Vuh, de la fundación Dondé, 2011  
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Planteamiento del problema 

Hoy en día, se está perdiendo el interés en la cultura maya debido a la falta de la 

enseñanza de las personas mayores, por lo que los niños terminan prefiriendo los medios de 

comunicación que, según Trejo (2000), son omnipresentes y tienen más influencia que 

cualquier otro factor de poder en las sociedades contemporáneas. 

 Con la falta de la enseñanza, el lenguaje entre los niños y jóvenes va decayendo, se 

limita la comunicación verbal y las personas ya no socializan, razón por la que la cultura 

cambia. 

 Enfrentamos la seria problemática de que los niños, sobre todo en Mérida,  no 

tienen el hábito de la lectura, eso influye en su desarrollo académico y social, y a la larga se 

traduce en un bajo nivel cultural  en el país.  

 En la actualidad, las comunidades mayas enfrentan nuevos retos; frente a la 

tendencia general hacia la globalización y la homogenización del planeta, intentan 

reafirmar sus diferencias y permanecer ajenos a las modas que han hecho de innumerables 

culturas indígenas objetos de consumo. Esto se debe, en buena medida, a que los medios 

masivos de comunicación y las nuevas tecnologías han acortado las distancias en 

prácticamente todos los rincones del mundo, de tal forma que para las comunidades mayas 

ha sido imposible permanecer aisladas. 

 Otras causas de la pérdida de la cultura maya se deben al racismo que viven hoy en 

día, que llega a retenerlo el avance de su tradición, como lo dice Campos (2010), han sido 

condenados desde hace más quinientos años a resistir de muy diversas formas de todo tipo 

de discriminación, injusticia, explotación y marginación por parte del grupo o clase en el 

poder. 
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 Todas las etapas históricas que van desde la Colonia hasta el Capitalismo Neoliberal 

actual han sido transitado con la plena intención de integrar, asimilar o de plano 

desaparecer a los pueblos y culturas indígenas de México (Campos, 2010).  

 También está el problema de los padres que no ayudan a fomentar la lectura, como 

comenta Montes (s/f) la falta de interés dentro del núcleo familiar para fomentar el hábito 

de la lectura y la falta de difusión de actividades culturales en las escuelas, hacen que los 

niños se inclinen hacia actividades ociosas y productos novedosos o de moda: consolas de 

videojuegos, televisión, etc., haciendo deficiente la lectura frente al avance tecnológico.  

 El exceso de texto sin imágenes no resulta favorable para los niños, ya que la 

imagen forma parte de la vida de los niños desde que nacen. Antes de saber hablar, leen los 

rostros de sus seres queridos, y antes de leer, son capaces de comprender un texto a través 

de la interpretación de carteles e imágenes. 

 También comenta Montes (s/f) que los niños del nuevo milenio crecen en una 

cultura mucho más visual que antes, lo cual les permite utilizarla para desarrollar otras 

habilidades, entre ellas su apreciación artística y su capacidad de lectura.  

Objetivo general 

 Elaborar un álbum infantil con ilustraciones para la difusión de la cultura maya en 

los niños de Mérida, Yucatán. 

Objetivos particulares 

1. Establecer un estilo visual que refleje la cultura maya. 

2. Desarrollo de gráficos que generen interés en los lectores. 

3. Elaboración del diseño editorial para el álbum con estampas.  

Variable independiente 

 Elaborar un álbum infantil con ilustraciones. 
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Variable dependiente 

 Difusión de la cultura maya en los niños de Mérida, Yucatán. 

Definición de términos 

 Difundir: Extender, esparcir, propagar físicamente.  

Cultura: Conjunto de conocimientos de una sociedad o de un país, lo que conlleva 

un sistema de creencias y tradiciones, un sistema de valores y un sistema de acciones. 

Maya: Se aplica a un pueblo mesoamericano que desarrolló una civilización propia 

en la península de Yucatán (México) y a los actuales estados de Belice, Guatemala y 

Honduras. 

 Ilustración: Pintura o dibujo que acompaña un texto. 

 Diseño: Actividad creativa que tiene por fin proyectar objetos que sean útiles y 

estéticos. 

Editorial: Artículo de fondo de un periódico o revista. 

 Álbum: Libro en blanco para coleccionar fotografías, sellos, autógrafos, etc. 

 Estampa: Grabado impreso por estampación o fotografía. 

 Visual: Línea recta que se considera tirada desde el ojo del espectador hasta el 

objeto. 

 Decadencia: Período de declive político, económico y cultural de una sociedad. 

 Estructura: Distribución y orden de las partes de un todo. 

 Guía: Lo que dirige o sirve de orientación. 

Justificación 

 Hoy en día está en auge las impresiones como las revistas, historietas, folletos, 

donde envían información utilizando más imágenes que textos como la expresión que se da 

por medio de una fotografía. 
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 En esos días, la llegada de la era digital ha traído consigo nuevas formas de relación 

con los textos. Cada vez más, la lectura secuencial está dejando paso a la navegación 

hipertextual. Así, cuando se lee en la pantalla de una computadora, va transitando de una 

idea a otra a través de enlaces, combinando imágenes y palabras, percepciones visuales e 

incluso sonidos. Esta forma de lectura también ha influido en la concepción del libro 

infantil, con un creciente despliegue de recursos que integran lo gráfico y lo verbal.

 Montes (1999) comenta que los niños pequeños son expertos lectores de imágenes y 

que los álbumes ilustrados les permiten desarrollar su potencial de alfabetización visual. 

Los niños del nuevo milenio crecen en una cultura mucho más visual que antes, lo cual les 

permite utilizarla para desarrollar otras habilidades, entre ellas su apreciación artística y su 

capacidad de lectura.  

 

Figura 4. Fotografía de niños leyendo con su papá, (s/a), (s/f). 

 De este modo, los creadores se han apoyado en la imagen y en el diseño para 

establecer diferentes niveles de texto, han adoptado varios estilos y técnicas pictóricas 
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según el tono narrativo, han integrado la tipografía en las ilustraciones y adecuando la 

composición gráfica del concepto del relato o al formato de colección (Arellano, s/f). 

 El libro álbum es una de las herramientas que logra comunicar por medio de las 

imágenes acompañados de información en textos breves que aportan al lector de manera 

atractiva y entretenida, como lo comenta Bonnici (2000): 

 El lenguaje visual es el ver y sentir de un objeto de diseño-credo por elementos 

como color, proporción, tipografía, forma, textura…comunica algo independientemente de 

los elementos descriptivos-literales o simbólicos- de las imágenes. Transmite mensajes 

emocionales a la audiencia, que siente algo por el cliente, servicio o producto (s/a, 2008, 

s/p). 

Los libros de primaria contienen información extensa sobre la cultura maya, eso no 

ayuda a facilitar el aprendizaje en los niños, por el contenido nulo de las ilustraciones. 

 El álbum ayudaría a que los niños disfruten el aprendizaje de la cultura maya por 

medio del álbum infantil que contengan  ilustraciones, incluyendo las actividades de 

aprendizaje, consecuentemente la recomendación hacia otros niños, logrando así expandir y 

difundir la cultura maya en la ciudad de Mérida.  

 Bajour y Carranza (2009) comentan que el tipo de lectura que implica un libro 

álbum remite a las capacidades cognitivas dominantes en los niños actuales. Como es bien 

sabido, los niños que nacieron bajo el signo de televisor desarrollan diferentes capacidades 

y habilidades a los niños nacidos bajo el signo de la radio. Los niños en el siglo XXI son 

más visuales y capaces de leer dos o más códigos de manera simultánea (s/p). 

 Se va realizar el álbum infantil con estampas sobre la cultura maya, con un 

contenido de fácil entendimiento para los niños, con una imagen visual entretenida y 

atractiva. 
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 El álbum es una herramienta didáctica que fomenta la preservación de la cultura 

maya, ya que permite la interacción familiar por medio de preguntas y respuestas. 

 Se aprovechó esta etapa para que los niños descubran el amor por la cultura maya. 

 También es un buen medio para la mayoría de la población que no dispone de 

solvencia economía, por lo que no adquiere información por medio de lo digital, como la 

computadora, el internet, el celular, entre otras cosas. 

 Se estudió el proceso de la elaboración y armado de un álbum infantil, desde la 

estructura de las páginas hasta la composición de las ilustraciones, usando técnicas de 

dibujo como la perspectiva, los encuadres, entre otras, resultando así una visualización 

atractiva sobre la cultura maya. 

 Se pusieron en práctica los conocimientos que se adquirieron en la universidad para 

comprobar que el diseño es una gran herramienta para la investigación, desarrollo y 

producción. 

Delimitaciones del estudio 

Delimitación teórica 

 El  proyecto se enfocó en elaborar un álbum infantil con estampas cuyo contenido 

trata de la cultura maya para los niños de las escuelas primarias seleccionadas en Mérida, 

Yucatán. El proyecto se difundió por medio del Centro de Investigaciones Regionales „Dr. 

Hideyo Noguchi‟ de manera gratuita. 

 Los elementos que se abordaron sobre el álbum infantil con estampas fueron el 

proceso de elaboración de las ilustraciones, los diseños finales y las escuelas que fueron 

seleccionadas para recibir los álbumes. 

 Para seguir los pasos de la creación de los personajes, se basa en el proceso de 

trabajo de Chris Patmore de su libro llamado Diseño de personajes. Cómo crear personajes 
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fantásticos para cómics, videojuegos y novelas gráficas, y para la estructura del álbum 

infantil se basa en la guía de Ambrose, G. en su libro titulado Formato, junto con el Diseño 

Editorial. Periódicos y revistas de Yolanda Zapaterra. 

 Para la elaboración del álbum infantil con estampas como material didáctico se 

tomó de influencia la Editorial Panini, por su éxito en cuanto a la venta de los álbumes con 

temas de mayor popularidad (caricaturas, películas, futbol, etcétera). 

Delimitación del campo de investigación: 

 Se realizó en el municipio de Mérida, Yucatán, en el Centro de Investigaciones 

Regionales „Dr. Hideyo Noguchi‟, avenida Itzáes con 59. El álbum está dirigido a los niños 

de 6 a 12 años de edad, con el nivel socioeconómico de rango medio y medio alta en las 

escuelas seleccionadas. 

El proceso se inició en mayo del 2012, finalizando en abril del 2013, el cual se tomó 

el tiempo durante la investigación del contenido del álbum infantil, junto al antropólogo 

Adrián Verde Cañetas, responsable del proyecto. 

Para tomar forma el álbum infantil con estampas como material didáctico, se influyó 

de la Editorial Panini por su éxito en cuanto a la venta de sus álbumes con temas de mayor 

popularidad (caricaturas, películas, fútbol, entre otras cosas). 

Limitaciones del estudio 

 En el proceso de investigación, la información que se puede encontrar es muy 

extensa pero en su mayoría son de fuentes arqueológicas que tienen diferentes definiciones 

y relatos de la cultura maya, por lo que no se encuentra una respuesta exacta. 

 El contenido del álbum infantil se trata sobre los orígenes de los mayas, pasando por 

la evolución en su cultura, en las personas e incluso héroes, hasta en lo contemporáneo. 
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CAPÍTULO II 

Revisión de la literatura 

Introducción 

 En ese capítulo se tratarán dos partes que llevará durante el proceso de la 

investigación. La primera parte se tratará sobre la historia de la cultura maya en general, la 

cual contará con los orígenes según las descripciones de los textos que fueron hallados por 

los arqueólogos. También se mencionarán las diferentes etapas de la cultura y su riqueza en 

distintas partes. La segunda parte hablará sobre diferentes elementos que lleva el diseño 

editorial, con definiciones y partes de cada elemento, logrando un mejor entendimiento para 

poder realizar el armado del álbum infantil. 

La cultura maya 

 Grube (2001) dice que sabe muy poco de la primera fase de la cultura maya, la 

época arcaica, aunque consta que en el segundo milenio anterior a la era cristiana la gente 

ya residía en aldeas, como consecuencia de la aparición de la agricultura y de los 

comienzos del cultivo de maíz. 

 También comenta Grube (2001) que los arqueólogos califican del preclásico el 

período en que fue desarrollándose lentamente la cultura maya y lo subdividen en temprano 

(2000-900 a.C.), medio (900-300 a.C.) y tardío (300-250 d.C). 

 El mundo maya comprende los actuales estados mexicanos meridionales de 

Chiapas, Tabasco, Campeche, Yucatán y Quintana Roo, el pequeño país de Belice, 

Guatemala, El Salvador y Honduras. 

 Los primeros indicios de una colonización del territorio maya datan de poco 

después del final de la última época glacial (2400-8000 a.C.), varios milenios después de 

que los primeros hombres hubieran llegado al continente americano. 
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Figura 5. Pintura de la civilización maya, 2012 (s/a) 

Los dioses mayas 

 Los dioses mayas surgen con la civilización en Chichén Itzá, por el impulso de otras 

religiones mesoamericanas, apareciendo las imágenes esculpidas en templos y estelas, de 

igual manera la pintura en los muros de edificios religiosos y en vasijas de cerámicas, 

incluyendo los códices. 

Según Baudez (2007) los libros de Chilam Balam o en el Ritual de los Bacabs, el 

número de dioses parece infinito. Es evidente que muchos de estos nombres en realidad son 

títulos o sobrenombres, varios de ellos referidos a la misma criatura. 

 Contienen varias representaciones divinas, como menciona Baudez (2007) las 

siguientes características: 

1. Tienen un cuerpo antropomorfo, pero su cabeza no es humana sino deliberadamente 

monstruosa o grotesca, es decir, compuesta por  rasgos simbólicos inspirados en los 

reinos animal y vegetal. 
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2. Dentro de un mismo códice, y el conjunto de los códices, han sido identificados los 

mismos personajes caracterizados por ciertos rasgos físicos, elementos de su 

atuendo o atributos específicos. 

3. Los personajes no sólo fueron individualizados mediante la atribución de una 

apariencia propia, sino que además tiene un nombre jeroglífico específico. 

4. Los personajes aparecen realizando diversas acciones, a menudo rituales. 

5. Los personajes ocupan un sitio definido y cíclicamente recurrente en el calendario. 

6. Durante el período con el que se encuentran asociados, se atribuye a los personajes 

una influencia sobre el curso de los acontecimientos, generando de esa manera 

profecías que remiten a augurios favorables o desfavorables. 

7. Los personajes poseen en ciertas ocasiones cuatro advocaciones, que corresponden 

respectivamente a un rombo cardinal. 

La pintura maya 

Vela (2008) comenta en su artículo que las pinturas tienen unas cualidades estéticas 

y el uso de técnicas de probada eficacia, la cual tiene una guía de estudios de numerosos 

aspectos de la cultura maya, convirtiéndolo en una de las expresiones pictóricas que se 

encuentran entre los mejores ejemplos de su género en la época prehispánica. 

Entre las pinturas se puede mostrar la evidencia en tres soportes, que son la pintura 

mural, los códices y las vasijas de cerámica, donde se puede encontrar escenas 

acompañadas de textos jeroglíficos que informan sobre la visión del mundo de los mayas, 

sus ritos y el calendario. 

Las pinturas murales más famosas son las que se encuentran en Bonambpak, 

ubicada en Chiapas, donde muestran una apariencia en la que predomina el tono de la 

piedra desnuda, tanto en los exteriores como en los interiores. Otra de las pinturas está en 
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los muros de Calakmul, en Campeche. Se plasman una variedad de temas que dan cuenta 

de la complejidad de la cultura maya (Vela, 2008). 

Los mayas unen las representaciones pictóricas y la escritura jeroglífica para crear 

complejas composiciones en cerámica, donde cuenta el dominio de la cosmogonía y la 

historia de su pueblo. 

Son de carácter adivinatorio y en su mayor parte están estructurados con base en 

registros calendáricos donde se incluyen ceremonias como el año nuevo y temas como la 

agricultura, la cacería y los dioses, entre otras cosas. Tienen profecías que toman los ciclos 

de veinte años, que les hace llamar katunes por los mayas y temas de astronomía. 

 

Figura 6. Fotografía de la pintura maya, s/a, s/f. 

Códices 

 Los códices fueron hechos para guiar a los sacerdotes y con ellos a pueblos enteros 

a lo largo del tiempo, por lo que aún conservan tres que son el París, Madrid y Dresde, 

llamados así por la ciudad en donde se Alberta. Los tres tienen características semejantes y 

comparten elementos formales, pero tiene diferentes asuntos a tratar (Vela, 2008). 
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Códice París 

Love (2008) menciona en su artículo que las manos pintadas, libros sagrados, 

pinturas, santo ju‟uno‟ob, ventanas hacia lo sobrenatural, guías del cosmos: Los códices 

fueron esenciales para el funcionamiento y ejercicio cotidiano del sacerdocio maya. El 

códice París se ocupa al menos de ocho temas, entre ellos anotaciones históricas, 

almanaques adivinatorios e incluso movimientos de constelaciones. La superficie fibrosa se 

cubre de una capa crema, donde tiene pintura de media docena de colores que incluyen 

café, rosa, turquesa y varios tonos de azul, además del negro y rojo, que son la base y los 

predominantes. 

De acuerdo al artículo, Love (2008) dice que en los mayores centros del poder de 

Posclásico en Yucatán se elaboraban estos libros sagrados y se utilizaban para enseñar las 

ciencias a los sacerdotes visitantes; éstos llevaron copias a sus provincias de origen y lo 

usaron como instrumentos esenciales para la vida religiosa de sus pueblos (p.66). 

 Se ocupa unos ocho temas que hablan desde las anotaciones históricas hasta 

movimientos de constelaciones. 

 De la página seis hasta la doce, se habla de la sucesión de k‟atunes, que significa un 

período de veinte tunes, donde cada tun significa trescientos sesenta días, completando una 

cara completa del Códice París. 

 En la página seis, se puede ver al dios viejo, señor del k‟antun siete ajaw, que se 

representa con los brazos extendidos y recibiendo la cabeza del dios K, emblema del 

gobierno y a sus pies está una ofrenda que contiene una vasija con tres panes sagrados 

horneados y cuentas de piedras preciosas. 

 De acuerdo a Love (2008) las celebraciones sobre k‟antun fueron medios 

importantes para consolidar el poder o ejercer control sobre territorios determinados, los 
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ritos y ceremonias celebraban en todo el territorio político e incluyen poblaciones lejanas 

donde se dirigen a sus dioses patronos y a sus dirigentes políticos en la red de procesiones y 

peregrinajes (p. 66). 

 En el reverso del Códice París, las cuatro primeras páginas forman una unidad con 

los dos registros superiores que dedican al dios C y la parte inferior que tiene dos o más 

almanaques de doscientos sesenta días consagrados a Chaak. 

 También dice Love (2008) que en la página diecisiete se puede ver una columna 

vertical con signos de días, por lo que un sacerdote maya al revisar las páginas para buscar 

secciones importantes, se enfocaba en las columnas con signos de los días para elegir la 

página adecuada según las situaciones específicas (p.66). 

 Las páginas diecinueve y veinte son portadoras de años donde cuenta los 260 días 

que coinciden con el primer día del mes. Se presenta una serie de cincuenta y dos 

portadores de los años sucesivos. Le permiten al sacerdote predicar el carácter general de 

los años por venir mediante una consulta rápida. 

 Las veintiuno y veintidós tiene un tema general sobre la predicción de las lluvias, 

donde la mayoría de los investigadores lo interpretan como una escena catastrófica de tinte 

milenarista, como la destrucción del mundo, mientras que otros la interpretan una 

representación de la creación. 

 Por lo último, las páginas veintitrés y veinticuatro se pueden mencionar las 

constelaciones, donde se identifican tres figuras de animales que son la culebra de cascabel 

con las Pléyades, la tortuga con Orión y el escorpión con Lepus. 

 Otras constelaciones que aún no se identifican son la Osa mayor del norte y la Cruz 

del Sur. 
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 Actualmente quedan once páginas pintadas por ambos lados, donde originalmente 

es de trece o más páginas cosidas y plegadas en forma de acordeón. 

 

Figura 7. Fotografía de algunas páginas del códice París, s/a, s/f. 

Códice Madrid 

 Vail (2008) habla en su artículo sobre las investigaciones recientes que muestran 

que el Códice Madrid como códice más voluminoso y menos estudiado de los códices 

mayas, es sin lugar a dudas prehispánico y proviene del norte de las Tierras Bajas mayas. 

En sus 112 páginas, que contienen augurios agrícolas y astronómicos, hay claves que nos 

hacen suponer que los escribas que lo pintaron estuvieron estrechamente relacionados con 

sus lejanos colegas del Centro de México 

 El códice está hecho de papel con la corteza interna de una higuera, el cual se hace 

llamar kopó, donde separa la capa de fibra de corteza para usarla en la fabricación de papel, 

la cual se logra lavando e hirviendo la fibra con cal para hacerla flexible. Se golpea con una 
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piedra hasta obtener una pieza de papel suave y delgado, añadiendo pegamento entre las 

capas de fibra para hacer la hoja que luego se recubre con una capa delgada de yeso para 

obtener una superficie adecuada para trazar las figuras y los textos (Vail, 2008). 

A diferencia del Códice de Dresde que utilizaba plumas de ave, Coe (1997) propone 

que los escribas del Códice Madrid usaron pinceles, dado un mayor espesor de las líneas. 

 Según los estudios, se dice que incluyen los almanaques relacionados con los 

rituales públicos, profecías y muchos detalles de la vida cotidiana. 

 Uno de los ejemplos que contiene ese códice es el almanaque 102c, que contiene 

cuatro divisiones, dos con imágenes y dos sin ellas. Las dos divisiones con imágenes 

indican a las actividades previas al tejido, es decir, a la preparación del telar. 

 El conocimiento ritual permite a los especialistas señalar las fechas y actividades 

ceremoniales adecuadas que deben asignarse a las diversas tareas sagradas como el 

encendido de un fuego nuevo, la presentación de una ofrenda o el sagrado ritual como pago 

de una deuda con los dioses, quienes también se sacrifican para crear a la humanidad. 

 

Figura 8. Fotografía de una de las páginas del códice Madrid, s/a, s/f. 
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Códice Dresde 

 Paxton (1993) menciona en su artículo que en ese códice se trata de asuntos 

adivinatorios que se desenvuelven en un complejo marco de rituales vinculados con la 

cosmovisión, la astronomía y los sistemas calendáricos, en especial las dedicaciones 

particulares como la deidad lunar, el ciclo venusino, las tablas lunares e incluso las 

profecías asociadas con los k‟ atune.  

 Por el contenido del lenguaje primario de los textos glíficos, Paxton (1993, p.74) 

asume que es de origen yucateco, aunque también tiene influencias y palabras procedentes 

del chólan y algunos préstamos lingüísticos del náhuatl. También propone que, de acuerdo 

a su información calendárica, procede de Chichén Itzá como el lugar de origen. 

 

Figura 9. Fotografía de una de las páginas del códice Dresde, 2012 

Popol Vuh 

 El Popol Vuh fue uno de los varios testimonios que se han conservado después de la 

conquista española. Contiene 112 folios, escritos a dos columnas y se titula „empiezan las 

historias del origen de los indios de esta provincia de Guatemala‟. Vela (2007) comenta 
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que los quichés de Guatemala son los que nos han dejado el más rico legado mitológico. Su 

descripción de la creación es una de las más reliquias del pensamiento aborigen.  

El texto se da a conocer en París en 1861, traducido por el francés el Abate Brasseur 

de Bourbourg. 

 Para Vela (2007) Popol Vuh significa Libro del Consejo, por su referencia en uso 

ante los antiguos señores mayas donde consultan manuscritos pictóricos en las reuniones 

cuando discuten sobre los asuntos del gobierno. 

Según dice Vela (2007) unos autores logran traducirlos y transmitir la historia y 

creencias religiosas de los antiguos mayas de las Tierras, una poca influencia directa de la 

visión cristiana del mundo, razón por lo que los evangelizadores tratarían de prohibirlos y 

destruirlos. 

 Según los traductores, contienen historias de los linajes  Kaweq, Nijayib‟ y Ajaw 

K‟iche, de los más alto rango entre los señores del renio quiché. Se trata de tres señores que 

llevan el título de nim chokoj, “maestro de ceremonias”. 

 Vela (2007) dice que los códices lo utilizaban como guías para relatos míticos e 

históricos largos y complejos, cuya forma final se basaba en gran medida en una rica y 

antigua tradición oral. 

 Esos códices contienen textos breves y concisos, con referencias a fechas, 

personajes, eventos, generalmente acompañados por imágenes que ayudan a comprenderlos 

mejor. 

 Los temas que menciona en la narración del Popol Vuh se encuentran a 

continuación: 

1. La creación. Es el inicio del libro, donde hablan sobre el nacimiento de la 

tierra, invocando a los seres vivos para hacer ofrenda a los dioses mismos. También 
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hablan del fracaso en los intentos de la creación, como los animales, que son 

incapaces de hablar. Después de varios intentos, finalmente crean al hombre, que 

supuso cumplir obligaciones con sus creadores. 

2. Los héroes divinos. En esta parte relatan las historias sobre los héroes que 

limpian obstáculos para la humanidad, siendo más común las parejas. 

3. Historia del linaje quiché. Cuenta la historia del linaje, donde se encuentra a 

los primeros seres humanos desde tiempos antiguos hasta después de la conquista 

española. 

 

Figura 10. Fotografía de una de las páginas del Popol Vuh, s/a, s/f. 

Diseño editorial 

En la práctica moderna del diseño se dispone de una gran cantidad de herramienta 

con las que se puede crear un material impreso que comunique de manera efectiva. De esta 

manera Ambrose (2006) explica que la compaginación, la tipografía, el color y la imagen 

son fundamentales para diferenciar un diseño de otro y transmitir información, pero el 
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formato, la presencia física de la pieza, es una herramienta que suele subestimarse e 

infrautilizarse.  

Ambrose (2006) define al diseño editorial como un libro que es un modo de 

organización y presentación de múltiples unidades de información en un solo continente, 

sea mediante compilación de viñetas relacionadas, aplicación de un orden secuencial o 

cualquier modo de combinación aleatoria de unidades de información, un libro se convierte 

en la suma de sus partes (s/p). 

Al decidir el formato del libro están la naturaleza y la cantidad de información que 

se va a presentar, el tiempo de vida que se espera que tenga el producto y factores siempre 

presentes como el  público al que va designado y el costo. Estas variables afectan a 

decisiones como la elección del soporte, el tamaño o los acabados de impresión. 

La elección del tamaño del papel de soporte puede ser el punto de partida de un 

proyecto, aunque el diseño ofrece un amplio campo para desarrollar la creatividad. 

Formatos de libro 

 Un libro es un bloque que está unido con guardas a unas tapas que se elaboran por 

separado; se entiende que las páginas del libro pueden estar o no impresas y que el método 

para unirlas puede ser cosido el adhesivo (Hochuli, et al., 2005). 

 Existen dos factores principales que determinan el tamaño final de las páginas de un 

libro que son, según Ambrose, et al. (2009), el tamaño de la hoja de papel original y el 

número de veces que se dobla esa hoja antes del guillotinado. Las ediciones en tamaño 

folio son libros hechos a partir de hojas que se han doblado sólo una vez. Las ediciones en 

cuarto se hacen con soportes doblados dos veces y las ediciones en octavo se elaboran a 

partir de papeles que dobla tres veces (s/p). 
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Tipos de encuadernación 

1. Encuadernación a la americana. 

2. Encuadernación a caballete (método de encuadernación usado para folletos, 

programas y pequeños catálogos. Los pliegos se igualan y se grapan por todo 

el lomo. Al abrirlos, los libros encuadernados a caballete quedan planos). 

3. Encuadernación wiro/con canutillo. 

4. Encuadernación francesa o en cruz. 

5. Encuadernación canadiense/semicanadiense. 

6. Encuadernación japonesa. 

En términos de diseño de publicación, existen las siguientes seis áreas clave que 

pueden afectar a un diseño acabado: 

1. Formato. 

2. Retícula. 

3. Tipografía. 

4. Color. 

5. Cubierta o cabecera. 

6. Uso de las imágenes. 

El poder del papel impreso 

 La palabra escrita en pergamino quedaba reservada para los ricos. Aunque es mucho 

más duradero que el papel, el pergamino era mucho más caro y costaba más tiempo 

producirlo. Un libro de 200 páginas se creaba en cuatro o cinco meses y valía lo mismo que 

una granja (Bhaskaran, 2006). 
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 La primera fábrica de papel conocida en Europa fue fundada en la ciudad italiana de 

Fabriano en 1282. El papel se producía de manera rápida y barata, así que enseguida se 

reemplazó al pergamino como material preferido por los editores. 

 La llegada de los tipos móviles en Europa se atribuye al metalista alemán Johannes 

Gutenberg, cuyo sistema permitía la producción de miles de letras duraderas y reutilizables, 

y permitía una impresión rápida de materiales escritos. Esta innovación resultó en una 

explosión de información en Europa renacentista. 

 Una de las primeras publicaciones más famosas fue el pliego suelto, que era una 

única hoja de papel impresa por una cara usada para propagar información religiosa. 

Luego se adoptó como medio para compartir información regional, así que se 

convirtió en el precursor del periódico actual. 

La imprenta en la era digital 

Bhaskaran (2006) habla en su libro sobre la revolución digital, el cual el medio 

impreso se ha visto reforzado ya que actualmente existen otros medios para publicar de 

manera barata, más rápida e incluso más fácil de producir, como el Internet. Pero no tiene 

la misma sensación que comunica un libro o revista, incluso las imágenes tiene más 

definición en papel que en la pantalla (s/p). 

Tampoco poseen esa variación en profundidad que pueden conseguir los diferentes 

tipos de papel. Además, las publicaciones impresas poseen una autenticidad que sobrepasa 

a sus compañeros digitales. 

Contenido 

 Al realizar el libro álbum, se dio la tarea de investigar el contenido que debe llevar 

en un álbum con estampas. No existe una o varias reglas en cuando a su contenido, sino que 

puede tener la libertad de realizarlo, tal como dice Bhaskaran (2006) que el contenido 
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puede adoptar diversas formas. Texto, imágenes, gráficos, incluso color y forma pueden 

considerarse contenido por derecho propio.  

 Para lograr que el contenido sea lo más atractiva visualmente posible, se deberá usar 

primeramente las ilustraciones antes que cualquier texto, cuya función es la prioridad del 

álbum, ya que las imágenes literales o representativas suelen usarse para una comunicación 

más objetiva, en el otro extremo del espectro visual se encuentran las imágenes abstractas 

usadas de manera más subjetiva (Bhaskaran, 2006). 

 Hochuli (2005) dice que en la actualidad es frecuente encontrar ilustraciones que 

ocupan una cantidad de espacio innecesaria, a costa de su manejabilidad y legibilidad. 

Algunas ilustraciones no pierden en absoluto su valor informativo al reproducirlas en 

tamaños menores, lo cual es especialmente válido para planos, dibujos técnicos, 

representaciones gráficas y objetos similares.  

 Es por lo mismo que al incluir una estampa sobre el texto siendo una representación 

gráfica, por ser la prioridad en los niños ya que para ellos es lo más atractivo. 

El texto como imagen 

 Un tratamiento tipográfico con fuerza puede convertir una pieza de texto en una 

imagen por derecho propio. Las imágenes pueden ser caras; así, el uso de la topografía 

ilustrativa puede proporcionar una alternativa efectiva y económica. 

 Una fuente es un grupo completo de caracteres, o glifos, que conforman una 

tipografía. Incluye todos los caracteres de letras y números normales, los signos 

ortográficos, todos los símbolos y caracteres especiales y los diversos grosores en cursiva y 

negrita (Simmons, 2007). 

 Para poder identificarlos, la tipografía es el aspecto visual o el estilo del tipo, y la 

fuente es una versión específica de una tipografía. 
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 La mayoría de los diseñadores utilizan diariamente alguna clase de texto. Menciona 

Simmons (2007) que el texto es una poderosa herramienta de comunicación, y 

seleccionando el cuerpo de letra y la tipografía adecuados, el diseñador puede sugerir 

ciertos estados de ánimo, emociones y tonos. 

 El debate entre legibilidad y visibilidad es largo y complicado, además de tener 

especial importancia para el diseño editorial. 

 Bhaskaran (2006) hace referencia la visibilidad a la forma del tipo o carácter 

independiente, mientras que legibilidad implica la velocidad y facilidad con las que pueden 

leerse un texto. 

La revolución digital 

 Aunque internet puede otorgar a un impreso el poder para llegar a un público 

mundial de consumidores, algo difícil y caro de conseguir con una publicación impresa, no 

es tan fácil como pasar páginas a una pantalla, como muchos han intentado hacer. La red es 

un medio bastante desconocido, por no decir complejo, y posee sus propias limitaciones. 

 En contraste, la industria editorial es algo conocido y que funciona. No necesita 

instrucciones, pilas ni banda ancha. 

 Hoy en día, los diseñadores pueden usar la tecnología para experimentar con 

mezclas de color, imágenes y texto, como nunca había sido posible, con la intención de 

atraer al lector y conseguir que la información presentada sea lo más accesible y útil 

posible. 

Bhaskaran (2006) comenta que la forma en que se vende una publicación afecta a su 

diseño. No es una coincidencia que la cabecera de una revista se coloque siempre 

horizontalmente en la parte más larga de la portada o que el logotipo de la editorial 
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aparezca en el lomo de todos los libros. La decisión tiene más que ver con la forma en que 

dicha publicación se presentará ante sus consumidores potenciales que con el diseño en sí. 

Anatomía 

 El trabajo del diseñador no sólo consiste simplemente en maquetar la información 

con respecto a un número de páginas, sino también tiene que tener en cuenta el tipo de 

contenido y la mejor manera de organizarlo, así como la forma de estructurar cada página 

para hacerla más legible y fácil de comprender, además de equilibrar las imágenes con 

respecto al texto. 

 Para decidir la forma del libro, se requería de la propuesta propia usando sus 

características, como lo dice Hochuli (2005), el diseñador de libros se ocupa de las 

siguientes particularidades: formato, extensión y tipografía; materiales; reprografía; 

impresión y acabados. 

Cubiertas 

 La cubierta es lo primero que verá el público y determinará si un lector se toma la 

molestia de abrir una publicación para leer el interior. Para Bhaskaran (2006) el diseño de 

la cubierta no sólo consiste en ser bonito; una cubierta bien diseñada también debe 

comunicar, con claridad y de manera sucinta, el contenido de la publicación. En el diseño 

de las revistas, la cabecera es una herramienta muy útil, no sólo para reforzar la identidad 

de la revista, sino también para crear una sensación de familiaridad con sus lectores. 

 La maquetación de una publicación hace referencia a la ubicación del contenido y a 

cómo se relacionan estos elementos entre sí y con la publicación como un todo. La 

maquetación puede cambiar por completo la forma de ver y leer una publicación. Una 

buena maquetación puede hacer que sea fácil orientarse por la publicación y que sea 

agradable leerla, mientras que una maquetación mal diseñada puede dejar al lector 
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confundido y frustrado. Se consigue en gran medida ideando una o más retículas para la 

publicación que te permitan organizar los diversos elementos en la página. La retícula será 

invisible para el  lector, que sólo será consciente de la estructura que el diseñador ha creado 

a lo largo de la publicación. 

 Simmons (2007) dice que la fase de la maquetación de un proyecto es en la que 

todas las ideas y planes empiezan a tomar forma. Los textos, las fotografías y las 

ilustraciones estarán acabados o, como mínimo, dispondrás del borrador, y es entonces 

cuando puedes ver los elementos como un todo coherente (s/p). 

 El contenido y forma en la que usará la publicación determinarán la maquetación. 

Retículas 

 Hernández (2009) define en su artículo la retícula como una estructura en dos 

dimensiones hecha de líneas verticales y horizontales utilizada para estructura el contenido, 

sirve como un armazón para organizar textos, imágenes o videos de una forma racional y 

fácil de visualizar. 

 El uso de una retícula es una forma más efectiva de organizar información en una 

página para asegurar una coherencia visual en la publicación. Bhaskaran (2006) explica que 

la retícula es una de las herramientas más importantes en el diseño editorial. Se usa para 

ubicar y contener los diferentes elementos en un único diseño, asegurando un resultado 

mucho más exacto y calculado. Puede ayudar a definir los parámetros, proporcionando 

flexibilidad en el diseño. 

 Una retícula ayuda mucho durante el armado de cada página; el cual, según 

Ambrose/Harris (2008), aporta mayor precisión y coherencia en la situación de elementos 

en una página, un marco que hace posible a un grado mayor de creatividad. 
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 Más que nada, una retícula aporta a la maquetación un orden sistematizado, 

distinguiendo los diversos tipos de información y facilitando a navegación del usuario a 

través del contenido. 

 A la hora de diseñar y armar una retícula tenemos que tener muy en cuenta (s/a): 

1. Los márgenes 

2. Los medianiles 

3. La mancha tipográfica o el cuerpo de texto 

4. Espacios en blanco 

 El uso de una retícula permite que un diseñador pueda maquetar cantidades ingentes 

de información, como por ejemplo en un libro o en una serie de catálogos, en un tiempo 

sustancialmente más corto, porque muchas de las cuestiones que afectan al diseño ya se 

habrán resuelto en el momento de construir la estructura reticular (Samara, 2004). 

La importancia de la tipografía 

 La tipografía hace referencia a la manera en la que las ideas escritas reciben una 

forma visual, y puede afectar radicalmente el cómo percibimos un diseño. Los tipos de 

fuentes tienen una personalidad  propia y son un excelente medio para comunicar 

emociones (Bhaskaran, 2006). 

 La tipografía es una herramienta muy poderosa en el diseño editorial y su capacidad 

para transformar una publicación no debería subestimarse nunca. 

 Una familia tipográfica es un grupo de signos escriturales que comparten rasgos de 

diseño comunes, conformando todas ellas una unidad tipográfica. Lo miembros de una 

familia se parecen entre sí, pero también tienen rasgos propios. 

 Las familias se dividen según la clasificación de Maximilien Vox: 

1. Humanas 
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2. Garaldas 

3. Reales 

4. Didonas 

5. Mecanos 

6. Lineales 

7. Incisas 

8. Scriptas 

9. Manuales 

 Simmons (2007) dice que las tipografías son probablemente el ingrediente más 

importante que posee el diseñador gráfico. 

 También opina dos familias tipográficas más elaboradas que son las sanserif y las 

serifas. 

 Las tipografías san serif no tienen remates y visualmente son mucho más limpias y 

modernas. Lo mejor de las de palo seco es que son buenas para titulares o para tiradas 

reducidas de texto, como una tabla o párrafos espaciados de longitud limitada.  

 Las tipografías serifas son fácilmente identificables por las serifas cortas, o remates, 

al final de los ascendentes, descendentes, tallos, etc. Se consideran, en general, la mejor 

opción si el diseño debe adoptar un aire de autoridad, ya que poseen un aire más clásico que 

las fuentes sans serif (Simmons, 2007). También tienden a ser más fáciles de leer en 

periodos de tiempos prolongados, por lo que suelen ser la opción favorita en las novelas y 

periódicos. 

 De acuerdo a Jury (2006), la tipografía y la escritura, por su naturaleza, siempre se 

han entrelazado, puesto que la tipografía es la disciplina y la práctica profesional que media 

entre el contenido de un mensaje y el lector que lo recibe. 
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Imágenes 

 Según Bhaskaran (2006) las imágenes desempeñan un papel integral en la identidad 

visual de cualquier publicación; pueden cambiar de forma espectacular con su aspecto 

estético, tanto como elemento subsidiario de un texto principal o como fuerza conductora 

de todo el diseño. 

 La forma de usar las imágenes en las publicaciones depende de toda una serie de 

factores, como quién es el público objetivo de la publicación o qué función tendrán dichas 

imágenes, como dice Eisner (1998) “los artistas que trabajaban en historias dibujadas 

trataban de crear una estructura, un lenguaje coherente que le sirviera de vehículo para 

expresar una complejidad de pensamientos, acciones e ideas en una disposición 

secuenciada y distribuida en viñetas”. 

 Una imagen vale más que mil palabras. Usar una imagen es la manera más sencilla 

y rápida de transmitir un mensaje, aunque éste sea complicado (Simmons, 2007).  

Color 

 El color es una de las herramientas más importantes que posee el diseñador gráfico, 

puede usarse para comunicar muchísimas emociones y sentimientos, para captar la atención 

de inmediato (Bhaskaran (2006). 

 El color es muy visualmente atractivo, el cual logra impactar cada lector, el cual 

Bergström (2009) dice: “la imagen a color sobre papel atrae y cautiva al receptor, lo mismo 

que los elementos gráficos en colores fuertes y contrastados atrapan la vista en un sitio 

web” (s/p). 

Los colores se clasifican en cálidos o fríos, suaves o duros, claros u oscuros, pasivos 

o activos, características todas que cabe emplear por separado o combinadas. 
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 El sistema de color más usado en la impresión editorial es el CMYK, mientras que 

el RGB se usa sobre todo para la edición digital.  

Ambrose/Harris (2005) clasifican que las imágenes RGB tiene 3 canales: rojo, verde 

y azul y las imágenes CMYK  tiene cuatro canales: cyan, magenta, amarillo y negro. 

 Las publicaciones más formales, como informes anuales, demás documentación 

corporativa y catálogos, suelen usar una codificación de color en su diseño que permite a 

los lectores encontrar lo que buscan de manera fácil y rápida. 

 En una cabecera de revista bien diseñada, el color suele ser lo único necesario para 

que el lector habitual reconozca de inmediato la revista y su marca. 

 Para Gordon, et. al (2005, s/p) definen lo siguiente: 

“El color aporta una dimensión añadida, casi mágica, a la comunicación 

visual. Refleja la experiencia cotidiana del mundo y de las personas, lo que 

proporciona al diseñador un poderoso lenguaje común con el que expresar 

sentimientos, emociones y significados”. 

Editorial Panini 

 Panini se fundó en 1961 con el lanzamiento de la primera colección sobre el 

campeonato italiano de fútbol. En 1945 los fundadores, los hermanos Panini, abrieron un 

quiosco cerca de la catedral de Módena y en 1954 empezaron una compañía de distribución 

de periódicos. La compañía continuó en manos de la familia hasta alcanzar una facturación 

anual de unos 8.500 millones de pesetas (s/a, 2010, s/p). 

 En 1988 la empresa se vendió al grupo Maxwell, que hizo una serie de cambios y 

puso la dirección en manos extranjeras. Después de años de inestabilidad financiera, en 

1992 fue comprada por Bain Gallo Cuneo y De Agostini. En sólo dos años de prudente 

administración se devolvió a la empresa su antiguo esplendor. Panini fue adquirida por 
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Marvel Entertainment Group, que mantuvo el mismo equipo directivo encabezado por A.H. 

Sallustro. La sede central permaneció también en Italia. 

 El 8 de octubre de 1999 la compañía volvió a manos italianas y fue adquirida por 

Fineldo Spa, la Sociedad Financiera de Vittorio Merloni, junto al equipo directivo de la 

sociedad de Módena, bajo la guía de Aldo Hugo Sallustro, que mantuvo una parte 

importante del capital social. 

 Este año el Grupo Panini ha llegado a un acuerdo para la compra de la parte 

mayoritaria de las acciones de DigitalSoccer, que desarrolla revolucionarios software en el 

sector del deporte. 

 Además Panini ha adquirido en Francia la World Foot Center, sociedad que actúa en 

el sector en el mercado de venta, distribución y promociones en el mundo del fútbol, tanto 

de los clubes como de la selección nacional francesa. En Este mismo período, Panini ha 

cedido su actividad de producción de papel adhesivo, conocida como la división Adespan, a 

Avery Dennison, uno de los líderes mundiales de este sector. 

 El grupo Panini, con sede en Módena y filiales en Europa, USA y Latinoamérica, es 

líder mundial en el sector de las estampas y de tarjetas de intercambio (s/a, 2010, s/p). 
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Figura 11. Fotografía de algunas de las páginas del álbum de Panini, 2010, s/a. 
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CAPÍTULO III 

Método 

Introducción 

 El capítulo abarca diferentes tipos y modalidades de investigación, así como sus 

definiciones, para poder definir el formato y el proceso del proyecto que se llevará a cabo. 

Se explica el desarrollo de la investigación por medio de varios autores que corroboren al 

mismo método elegido para el proceso de la creación del álbum.  

Diseño de la investigación 

Según Hernández, et al. (2006), el diseño se divide en: 

1. Diseño experimental: se manipulan deliberadamente dentro de una situación 

controlada una o más variables independientes para realizar las consecuencias de la 

manipulación de una o más variables dependientes. 

2. Diseño no experimental: no se manipulan variables y sólo se observan 

fenómenos tal y como se dan en su entorno natural. 

Por lo tanto, en la presente tesina se utilizó el diseño no experimental, ya que sólo se 

analizarán los elementos y etapas presentes en el desarrollo de la creación del álbum con 

estampas, para después aportar información al respecto. 

 En cuanto al diseño no experimental, se clasifica, según Hernández et al. (2006), en 

diseño transversal y longitudinal dependiendo de su dimensión temporal o puntos en el 

tiempo durante los cuales se recolecta la información. 

 Se dice que es un diseño transversal cuando se recolecta información del estado de 

una o más variables o su relación en un solo momento del tiempo; y es un diseño 

longitudinal cuando se recolectan datos a través del tiempo o en períodos específicos para 

evaluar los cambios, sus determinantes y consecuencias. 
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 De acuerdo a la investigación, el tipo de tesina fue no experimental transversal, 

puesto que se recolectaran datos en un tiempo dado único. 

Tipo de estudio 

 Existen 4 tipos de investigación que se mencionará según Hernández, et al. (2006): 

1. Exploratorios: Se efectúan cuando el objetivo es examinar un tema o 

problema de investigación poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se 

han abordado antes. Sirve para familiarizarnos con fenómenos relativamente 

desconocidos, obtener información sobre la posibilidad de llevar a cabo una 

investigación más completa sobre un cuestionario particular, investigar problemas 

del comportamiento humano que consideren cruciales los profesionales de 

determinada área, identificar conceptos o variables promisorias, establecer 

prioridades para investigaciones futuras. 

2. Descriptivos: Se centran en recolectar datos que muestren un evento, una 

comunidad, un fenómeno, hecho, cuestionario o situación que ocurre. Buscar 

especificar las propiedades, las características y los perfiles importantes de 

personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenómeno que sea sometido a 

análisis. Además pretende medir o recoger información de manera independiente o 

conjunta sobre los conceptos y las variables a los que se refieren. 

3. Correlacionales: Tienen como propósito evaluar la relación que exista entre 

dos o más conceptos, categorías o variables. La utilidad principal de este estudio es 

saber cómo se puede comportar un concepto o una variable conociendo el 

comportamiento de otras variables relacionadas. 

4. Explicativos: Van más allá de la descripción de conceptos o fenómenos o del 

establecimiento de relaciones entre conceptos; están dirigidos a responder las causas 
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de los eventos físicos o sociales. Su interés es explicar el por qué ocurre un 

fenómeno y en qué condiciones se da éste, o por qué dos o más variables están 

relacionadas. 

De acuerdo al tipo de esta investigación, será descriptivo, ya que según Hernández, et al. 

(2006), buscan especificar las propiedades más relevantes de personas, comunidades o 

cualquier fenómeno que sea sometido a un análisis. 

Por lo tanto se describirá diferentes etapas del proceso de elaboración del álbum con 

estampas de la cultura maya como tema. 

Enfoque de la investigación 

 Por lo consiguiente, el enfoque determinado para este proyecto es el enfoque 

cualitativo “porque se fundamenta en una perspectiva interpretativa centrada en el 

entendimiento del significado de las acciones de seres vivos, principalmente los humanos y 

sus instituciones”, Hernández, et al. (2006, p.9). En el proceso se realizó la recopilación de 

imágenes como accesorios mayas, glifos, pinturas, vestimentas y fotografías de las zonas 

arqueológicas al ser descubiertas, etc., con el fin de crear un panorama mental y 

representarlo por medio del bosquejo. 

Modalidad de la investigación 

 La modalidad es una tesina proyectual, “ese tipo de tesis abarca los trabajos en los 

que se desarrolla una exploración sobre algún tema, tópico o conocimiento concreto que sea 

congruente con las materias de una disciplina de licenciatura” dice Muñoz (1998, p.7), por 

lo cual se desea realizar un álbum con estampas sobre la cultura maya. 

Metodología de diseño 

 Para realizar la metodología, se realizó la propuesta de Bruno Munari del libro 

titulado „¿Cómo nacen los objetos?‟. 
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De la lista de sectores que presenta Munari menciona que cada punto a su vez es 

ampliable; por lo cual se utilizaron metodologías complementarias, para el proceso de la 

creación de los personajes sobre la cultura maya se llevó a cabo la elaboración del trabajo 

de Chris Patmore de su libro llamado Diseño de personajes. Cómo crear personajes 

fantásticos para cómics, videojuegos y novelas gráficas. 

 Es importante definir en qué consiste una metodología, por lo que Munari (2004) la 

define como: “el método proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones 

necesarias, dispuestas en un orden lógico dictado por la experiencia, su finalidad es la de 

conseguir un máximo resultado con el mínimo esfuerzo”  (p.18). 

1. Identificar el problema de diseño 

2. Definición del problema 

3. Elementos del problema 

4. Recopilación de datos 

5. Análisis de datos 

6. Creatividad 

7. Materiales y tecnología 

8. Experimentación 

9. Modelos 

10. Verificación 

11. Dibujos constructivos 

12. Solución 

 Las técnicas que emplea según Patmore (2006, p. 12 ) “depende de la herramienta 

que desee emplear el ilustrador, ya sea desde herramientas tradicionales, digitales, las 
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fuentes de inspiración, la investigación, el arquetipo del personaje que va a definir el papel 

que desempeñará éste dentro de la historia”. 

 Patmore (2006), autor del libro Diseño de personajes. Cómo crear personajes 

fantásticos para cómics, videojuegos y novelas gráficas plantea la siguiente metodología 

para la creación de personajes: 

1. Herramientas tradicionales. 

2. Herramientas digitales.  

3. Técnicas.  

4. Fuentes de inspiración. 

5. Mitología y arte.  

 Para establecer con éxitos los cimientos sobre los que se construye la maqueta, hay 

que escoger el formato y el papel y crear una retícula o cuadrícula apropiada, sabiendo 

cómo usar el diseño para señalar las prioridades y trabajando con un planillo que garantice 

que las secciones y paginación mantienen la fluidez y el ritmo de la publicación a pesar de 

los cambios constantes que se operan (Zapaterra, 2008). 

1. Retícula 

2. Las plantillas 

3. La paginación 

4. Las señalizaciones 

5. Las secciones 

6. El planillo 

7. La selección del papel 

8. El formato 

9. La elección y uso de la tipografía 



41 
 

10. Las imágenes 
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CAPÍTULO IV 

Presentación de resultados 

Introducción 

 Después de realizar una lista de las metodologías mencionadas en el Capítulo III, se 

responderá los objetivos del capítulo uno, para lograr la elaboración del álbum infantil con 

ilustraciones para la difusión de la cultura maya en los niños de Mérida, Yucatán, siguiendo 

la estructura del libro de Metodología proyectual de Bruno Munari, la elaboración de 

diseño editorial basando en el libro Diseño Editorial, de Yolanda Zapaterra, el cual habla 

de los pasos para realizar un diseño en el álbum ilustrado y por lo último el diseño de 

personajes de acuerdo al libro Diseño de personajes de Chris Patmore. 

 Para responder al objetivo general que es elaborar un álbum infantil con 

ilustraciones para la difusión de la cultura maya en los niños de Mérida, Yucatán, se 

requirió las metodologías de los libros de Diseño Editorial de Yolanda Zapaterra y la 

elaboración de ilustraciones, cuyos resultados se muestran en el apéndice A, siguiendo los 

pasos del libro Diseño de personajes de Chris Patmore. 

Diseño Editorial 

 Retícula 

 Las retículas sirven para tener un apoyo visual de manera atractiva, logrando que el 

receptor despierte su interés, como lo define Ambrose, et al. (2008): una retícula 

proporciona una estructura para todos los elementos de diseño de una página, lo que facilita 

y simplifica el proceso creativo y la toma de decisiones por parte del diseñador.  

 La retícula aporta mayor precisión y coherencia en la situación de elementos en una 

página un marco que hace posible un grado mayor de creatividad. El tipo de retícula es 

jerárquica, ya que está compuesta por columnas horizontales. 
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 Las plantillas 

 Sirven para guiar la estructura en donde se logra armar el álbum, estableciendo una 

guía visual de manera atractiva.  

 

Figura 12. Plantilla de una página. Tesista, 2015. 

 La paginación  

 Como en todo diseño editorial, es importante llevar la enumeración de páginas, que 

ayude al lector ubicar el tema o imagen.  

 Las señalizaciones 

 En cada página, se marca unas líneas en donde llevará el doblez o áreas de 

impresión, que sirven para guiar al diseñador al momento de finalizar el libro e imprimir 

sin contratiempos.  
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Figura 13. Guías de la señalización. Tesista, 2015. 

 Las secciones 

 Sirve para realizar diferentes pruebas de estructura de la página, que logre aceptar la 

guía visual del lector.  

 

Figura 14. Prueba de estructura. Tesista, 2015. 
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Figura 15. Prueba de estructura 2. Tesista, 2015 

 

Figura 16. Prueba de estructura 3. Tesista, 2015 

 El planillo 

 Es una maquetación previa al diseño, también conocido como dummy o mock up, 

que serviría para guiar el armado del álbum. Se realizó muestra de un álbum de Panini 

existente para verificar su maquetación y realizar el armado del proyecto. 
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Figura 17. Ejemplo de un planillo. Tesista, 2015. 

 La selección del papel 

 Existen varios tipos, los ejemplos a más destacar son couché, opalina, cascarón, 

kraft, entre otros, y de diferentes gramajes. Se eligió para el interior del álbum el papel 

bond de 80 gramos, cuyo grosor ayuda a soportar el pegamento de las estampas y para el 

exterior se utilizó el couché que sirve de protección a las páginas interiores.  

 El formato 

 Se inició con la propuesta del formato del álbum, eligiendo las medidas de 21.3 cm 

de ancho y 28 cm de altura. 

Con las medidas seleccionadas, logra el espacio adecuado para su contenido de 

estampas y sus definiciones. También aporta mucho a la transportación, ya que los niños 

por su tamaño tienen la comodidad de cargarlo incluso con otras revistas o cuadernos. 
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Figura 18. Comparación de tamaños. Tesista, 2015. 

 Tipos de encuadernación 

 Existen varias encuadernaciones, entre ellos están a la americana, a caballete, 

francesa, canadiense, entre otros. Para el álbum, se eligió la encuadernación a caballete, que 

gracias a que el lomo este engrapada, al abrir quedan planos y le da facilitad de utilizarla 

por la colocación de las estampas.  

Diseño de personajes 

 De acuerdo al método de su libro, se hizo lo siguiente: 

 Herramientas tradicionales 

 El papel y los lápices son indispensables en la tarea creativa. Las libretas de espiral 

y los cuadernos de bocetos de diferentes tamaños son idóneos. Existe una infinidad de 

posibilidades de entintado para obtener trazos definidos, desde un pincel jápones hasta una 

pluma de marca. 
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Figura 19. Herramientas tradicionales usadas en el proceso. Tesista, 2015 

 Herramientas digitales 

 La mayoría de los escáneres, incluso más baratos, tienen una resolución óptica muy 

alta y resultan más que apropiados para escanear los bocetos para colorearlos 

posteriormente de manera digital. También puede optar por los escáneres en color. La 

tableta gráfica es un elemento fundamental para crear ilustraciones digitales, ya que su 

manejo es mucho más fluido y natural que el ratón. Son sensibles a la presión, así que el 

resultado es muy similar al de los lápices y pinceles de verdad. El programa basado en 

pixeles más utilizado es el Adobe Photoshop.  
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Figura 20. Escáner utilizado para las ilustraciones. Tesista, 2015. 

 

Figura 21. Herramientas digitales utilizadas en el proceso. Tesista, 2015. 

 Materiales y tecnología 

 Consiste en otra pequeña recogida de datos relativos a los materiales y a las 

tecnologías que el diseñador tiene a su disposición en aquel momento para realizar su 

proyecto. Los programas que se utilizaron en el álbum son el Adobe Illustrator, que sirvió 



50 
 

para hacer vectores en las ilustraciones; y el Adobe Indesign que sirvió para armar el 

álbum. 

 El papel para la portada y contraportada se usó el couché, sirviendo como 

protección para las páginas interiores y por la seguridad en los niños, y el papel bond de 80 

gramos se usó para el interior, sirviendo por su resistencia al pegamento para la colocación 

de las estampas.  

 

Figura 22. Programa de Adobe Illustrator utilizado para realizar vectores. Tesista, 2015. 

 

Figura 23. Programa de Adobe Indesign utilizado para el armado del álbum. Tesista, 2015. 
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 Dibujos constructivos (bocetos) 

 En algunos de los bocetos que se puede ejemplificar la aplicación del método de 

Chris Patmore, el cual se utiliza los mismos pasos al crear un personaje, de misma forma en 

otras ilustraciones como las culturas, accesorios, entre otros se muestra en la siguiente 

imagen.  

 

Figura 24. Proceso de ilustración de una estatua. Tesista, 2015.  
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Figura 25. Proceso de diseño de personajes. Tesista, 2015. 
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Figura 26. Proceso de elaboración de la portada, según los pasos de Patmore. Tesista, 2016. 

 Para responder al primer objetivo particular, que es establecer un estilo visual que 

refleje la cultura maya, se utilizaron elementos representativos de la misma, obtenidos 

mediante la recopilación de datos en la presente investigación. A continuación se muestra 

los siguientes detalles elaborados en el álbum.  

 Portada 

 Se basó primeramente en la investigación del contenido del álbum, para realizar 

varias propuestas y una vez elegida la más adecuada, se procede a elaborar los bocetos 

hasta llegar al diseño final. Cabe resaltar que cada boceto de la portada se basa en el 

contenido de estampas. 
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Figura 27. Bocetos para la portada. Tesista, 2015. 

 Después de analizar las ideas, se llegó a concluir que funciona mejor incluir un 

contexto general, el cual se trata de entregar la enseñanza de la cultura maya a los niños. 
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Figura 28. Boceto de la portada, el cual incluye el contexto general. Tesista, 2015. 
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Figura 29. Resultado final de la portada. Tesista, 2015 

 Ya con el resultado final, se incluyó textura para simular a un libro viejo, para 

representar lo antiguo de la cultura maya.  

 Plecas 

 En todas las páginas se incluyeron las plecas (líneas normalmente gruesas, para 

resaltar información importante) basadas en la cultura maya, ya que de esta manera destaca 
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el contenido del álbum. El símbolo utilizado en las plecas es el de los glifos mayas y para 

enlazar dos plecas se utilizó el aro del juego de pelota, por considerarse éste uno de los 

símbolos de más tradición. 

 

Página 30. Diseño de pleca. Tesista, 2015. 

 Paginación 

 Como todo diseño editorial, es vital llevarse una enumeración en cada página, ya 

que es útil para el lector, resolviendo de manera fácil la búsqueda del contenido o tema en 

específico, junto al índice en el cual incluye la paginación completa.  

 Se realizó los bocetos digitales sobre la paginación, cuya idea era asemejar los 

glifos mayas, con su numeración junto a la traducción en español, resultando una de las 

formas de enseñar el lenguaje a los niños.  

 Después de analizar el contenido, se decidió omitir la idea, la cual tiene dos razones, 

una es por falta del espacio, y otra es porque una de las estampas contiene la numeración y 

su significado. Por ende, se decidió enumerarla de manera simple y entendible, aunque se 

respetó la idea del glifo maya por medio del marco que cubre la página. 
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Figura 31. Paginación. Tesista, 2015. 

 Con esos elementos mencionados cumplieron los resultados del objetivo, el cual son 

los más destacados del álbum en cuando a la representación de la cultura maya. 

 Para el segundo objetivo particular, que sería el desarrollo de gráficos que generen 

interés en los lectores, el cual se usó la metodología de Chris Patmore, cuyo contenido 

destaca la creación de los personajes, basando en las investigaciones o usando imágenes de 

referencia, para resaltar detalles de algún elemento.  

 Para que el álbum sea más entretenido, se incluyeron también actividades que 

relacionan con el contenido. 

 En lo siguiente, se muestra los pasos de la creación de personajes según Patmore: 



59 
 

 

Figura 32. Bocetos de los personajes. Tesista, 2015.  

 

Figura 33. Digitalización de los personajes. Tesista, 2015. 
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Figura 34. Coloreado digital de los personajes. Tesista, 2015.  

 

Figura 35. Resultado final de los personajes. Tesista, 2015. 

 En cuando a los sitios arqueólogos, no se necesitó realizar bocetos sino se digitalizó 

directamente de una imagen de referencia, ya que la idea es mostrar la simplicidad de la 

ilustración pero al mismo tiempo detallado para poder identificar bien en cada sitio 

arqueólogo. 



61 
 

 

Figura 36. Sitios arqueólogos digitalizados. Tesista, 2015. 
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Figura 37. Sitios arqueólogos finalizados. Tesista, 2015.  
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Figura 38. Algunas de las actividades. Tesista, 2015. 

 Para el tercer y último objetivo particular, que es la elaboración del diseño editorial 

para el álbum con estampas, se utilizó el método de Yolanda Zapaterra, el cual explica 

algunos pasos para realizar el libro.  

 Formato 

 Se inició con la propuesta del formato del álbum, eligiendo las medidas de 21.3 cm 

de ancho y 28 cm de altura, logrando el espacio adecuado para su contenido de estampas y 

sus definiciones. También aporta mucho a la transportación, ya que los niños por su tamaño 

tienen la comodidad de cargarlo incluso con otras revistas o cuadernos. 

 Retículas 

 El uso de retículas es fundamental en el diseño editorial, porque ayuda mucho a la 

composición visual y la formación del contenido, para tener una buena atracción hacia el 

lector. A continuación se muestra diferentes tipos de retículas: 
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Figura 39. Diferentes tipos de retículas 

 Como señala la imagen, existen diferentes tipos de retículas, dependiendo de la 

elección del diseñador para acomodar una página que logre una atracción visual del lector. 

Al realizar un estudio del contenido, se eligió la jerárquica, debido al tamaño y posición de 

las estampas, además ayuda a la composición, reforzando así la calidad visual. 

 

Figura 40. Retícula jerárquica en el álbum. Tesista, 2015. 
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 Tipografía 

 Se utilizaron diferentes tipografías el cual se llaman: Cooper, Eras Bold ITC, 

Minion Pro, Myriad, Myriad Pro, Segoe Print y Bernard MT Condensed, de acuerdo al 

tema, siendo entendible durante la lectura del receptor.  

 Con la tipografía Cooper se utilizó para la letra „Misión UADY‟, por ser una de las 

fuentes selectas en su imagen corporativa. 

 

Figura 41. Uso de la tipografía en „Misión UADY‟. Tesista, 2015. 

 Para la tipografía Eras Bold ITC se utilizó tanto en la paginación del álbum, así 

como el número de las estampas, debido al tamaño de la fuente en la que resulta pequeña, 

por lo que gracias a su grosor, ayuda a visualizar mejor.  
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Figura 42. Colocación de la fuente en la enumeración de las estampas y la paginación del 

álbum. Tesista, 2015. 

 Con Minion Pro se utilizó para los títulos de información en cada estampa, que 

ayuda a resaltar por su letra negrita, también ayuda a destacar la importancia del contenido 

de la estampa.  

 

Figura 43. Uso de la tipografía en los títulos. Tesista, 2015. 

 La fuente seleccionada Myriad se utilizó en dos partes, una Myriad Pro para el 

contenido de la „Misión UADY‟ y una Myriad regular para la información de las estampas. 
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Su sencillez ayuda a estructurar en un pequeño espacio de cada estampa, al mismo tiempo 

logra tener una letra legible para los lectores. 

 

Figura 44. Uso de la tipografía en la información. Tesista, 2015. 

 

Figura 45. Uso de la tipografía en la información de cada estampa. 



68 
 

 En cuando a la tipografía Segoe Print, se utilizó para la carta en la que está dirigida 

a los niños, por su acomodo de letras de forma divertida, adecuado para sus edades.  

 

Figura 46. Uso de la tipografía en la carta. Tesista, 2015. 

 Por lo último, la fuente Bernard MT Condensed se utilizó para los temas que divide 

históricamente las estampas, por su elegancia que resalta la importancia de cada tema. 

 

Figura 47. Colocación de la fuente en los títulos. Tesista, 2015. 
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 Impresión 

 Como material indispensable para la elaboración del álbum y las estampas se ha 

contemplado de entre varios tipos de papel, uno en específico como es el papel de bond de 

80 gramos para utilizarse en las páginas interiores debido a su maleabilidad y 

compatibilidad con el pegamento que se le aplique a las estampas, y de igual forma se 

pensó en el papel couché para la portada y contraportada como medio de protección para 

las páginas interiores; y además ambos papeles se consideran como económicos para lograr 

tener el tiraje de los 2000 ejemplares necesarios, y como un medio de reproducción 

igualmente accesible y económico se eligió la impresión en offset, porque es una técnica de 

impresión común y de mayor consumo en el ámbito del diseño editorial y mayormente para 

producir cantidades de gran volumen, sin embargo, al existir varias imprentas en la ciudad 

de Mérida, se asignó en cuanto a la relación de „costo en producción‟ a la imprenta 

Unicornio por ser de confianza para la empresa que ha desarrollado el proyecto. 

Discusión 

 Para persevar la cultura maya en nuestra región y se logre expandir tanto nacional 

como internacional, se necesita enseñar a los niños de edad temprana, se debería crear un 

libro de ilustraciones con textos breves, una historieta, o un libro para colorear. Pero como 

había mencionado en los capítulos anteriores, la falta de apoyo económico no se ha 

realizado ese tipo de información, por ejemplo en Yucatán sólo existe una historieta 

titulado „La saga de Popol Vuh‟, el cual contiene buenas ilustraciones y buen contexto de la 

cultura maya, pero como solo se entregaba a los que asistían a la Fundación Dondé, no 

hubo mayor difusión. Aparte de esa historieta, no se ha encontrado otras similares que sean 

independientes y puedan difundir. La librería Dante invirtió en 2 libros que lograron buena 

difusión llamados „Mitología maya‟ que se trata de seres mitológicos que describen las 
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creencias mayas y „El gran libro de las leyendas mayas‟ que contienen historias de los 

seres. Cada uno tiene ilustraciones con descripciones de menor contenido, destaca 

visualmente, el último que tiene ilustraciones coloridas y llamativas para los niños.  

Aunque se relacionen con la cultura maya, no tiene información suficiente, ya que no trae 

tradiciones o costumbres, pero sería un acercamiento al interés en los niños.  

 Albert Kapr comenta el formato apropiado de una revista que sería 21 x 24 cm ó 24 

x 27cm, pero no fue adecuado para el álbum, ya que por la cantidad de estampas y la 

información no encajarían. Por eso, se optó por las medidas propias de 21.3 cm de ancho y 

28 cm de altura, debido a que el tamaño influye para la estructura y el contenido de las 

estampas y por las proporciones ha de ser accesible y maniobrable para los niños. 

 De la misma manera que Chris Patmore comenta en su libro que una ilustración 

debería tener el nivel mayor de detalle para atraer atención, pero al analizarlo, se percató 

que cada ilustración no requiere el alto nivel de detalle, sino la cuestión del proyecto es 

destacar el contenido en ciertas escenas o momentos importantes de la cultura maya; tal 

como la tradición, el tipo de vestimenta, el nivel jerárquico, entre otros elementos a plasmar 

que fueron obtenidos durante la investigación.  

Conclusión 

Como conclusión, se analizará el objetivo general que fue elaborar un álbum infantil 

con ilustraciones para la difusión de la cultura maya en los niños de Mérida, Yucatán. El 

método utilizado resultó ser con base al „Diseño Editorial. Periódicos y revistas‟ de 

Yolanda Zapaterra, en complemento con el libro „Diseño de personajes. Cómo crear 

personajes fantásticos para cómics, videojuegos y novelas gráficas‟ de Chris Patmore, cuyo 

resultado final fue satisfactorio con el álbum de 54 páginas con actividades y 200 estampas 

que contienen ilustraciones de la cultura maya.   
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Analizaremos los siguientes objetivos particulares para concluir esta sección: 

Para el primer objetivo particular, „establecer un estilo visual que refleje la cultura 

maya‟ se puede concluir que contiene un buen reforzamiento visual en cuanto a la 

estructura, ya que por medio de la reinterpretación de varios elementos simbólicos de la 

cultura maya se logra transmitir el estilo visual, como por ejemplo: las plecas que simulan 

ser estelas mayas, la portada y las páginas interiores del libro son reinterpretación de un 

códice antiguo y las estampas que son referencia a los glifos que narra la historia.  

Segundo objetivo particular, „desarrollo de gráficos que generen interés en los 

lectores‟ se crearon personajes auténticos divertidos, carismáticos complementando con sus 

vestuarios llamativos con colores tomados de la vestimenta tradicional de la cultura maya, 

para complementar se interpretaron  elementos, como el entierro del pib, o el hetzmek, 

donde muestra de manera clara y precisa las tradiciones de la cultura maya. Las zonas 

arqueológicas también se han creado unas ilustraciones simples pero interpretativas  

respetando las características destacadas de cada edificio. 

Por lo último, el tercer objetivo particular, „la elaboración del diseño editorial para 

el álbum con estampas‟, cuyo éxito fue gracias a las metodología de Yolanda Zapaterra, la 

cual ayudó mucho a elaborar los pasos del proceso del álbum, llegando a un resultado 

atractivo para los niños y posiblemente adultos también, el cual por su tamaño y resistencia 

logró ser útil como material didáctico, la idea de incluir actividades aportó mucho para los 

niños que a su edad son creativos y con ganas de jugar,  logrando interactuar con el álbum.,  

mismo que puede ser utilizado como fuente de información.  

Como conclusión final, el álbum con estampas fue un éxito, ya que los niños se 

vieron emocionados y no dudaron en relacionar la estampa con el número correspondiente, 
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después de leer la información consecutiva de cada imagen despertó el interés para 

aprender más de la cultura maya.  

La razón por el cual se enfocó en los niños como meta, es porque a su edad son 

fácilmente influenciados por su rápido aprendizaje, por lo tanto al transmitir la cultura 

maya se influirán de manera positiva, reforzando así los conocimientos. Eso ayudaría a 

conservar nuestra cultura, sin ser minimizada por las influencias extranjeras. 

 El libro álbum es un modelo de aprendizaje para los niños como material didáctico, 

que logra transmitir la cultura maya, para ayudar a la preservación de nuestras tradiciones y 

costumbres, con la ayuda de la ilustración, siendo la combinación una herramienta poderosa 

que logra impactar a los niños de esa edad, para lograr despertar el interés en aprender 

nuevas cosas sobre nuestras tradiciones. El juego es una actividad mental y física esencial 

que favorece el desarrollo del niño de forma integral y armoniosa.  

Recomendaciones 

 La cultura maya busca mejorar su difusión mediante nuevas tendencias digitales y 

de esparcimiento, una de las opciones posibles es la propuesta de material didáctico donde 

presenta la mejor estructura posible. Dentro de este grupo podemos encontrar el álbum con 

estampas, debido a que la información presentada es concisa y atractiva para el lector, lo 

cual representa una propuesta de interés para asegurar la compresión y el aprendizaje de los 

niños. 

 Un cómic donde cuente la cultura maya desde sus orígenes hasta sus rasgos en la 

vida cotidiana es también una forma de difundir su cultura, pero por falta de apoyo 

económico y el menor interés en producción, no logra cumplir la meta.  

 Otros medios que pueden ayudar a la mayor difusión posible serían los libros con 

ilustraciones modernas, intentando tener el menor texto informativo posible, como los 



73 
 

libros existentes titulados “Mitología Maya” y “El gran libro de las Leyendas mayas”, 

donde cuentan las leyendas mayas por medio de imágenes, aunque no cuente con la historia 

de la cultura, sino como una extensión. 

 

Figura 48. „Mitología Maya‟, de la editorial Dante, 2011. 
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Figura 49. “El Gran Libro de las Leyendas Mayas”, de la editorial Dante, s/f. 

De la misma manera si hablamos de lo digital, la caricatura o documental también 

son buenas opciones para difundir la cultura maya a nivel regional, un ejemplo es la serie 

animada titulada “la Gruta del Alux”, el cual se trata de aventuras e historias de un alux y 

sus amigos, representando la serie yucateca un éxito. 
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Figura 50. La gruta del alux, de Sergio Neri, s/f. 
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APÉNDICE A 

Álbum con estampas 

 En los apéndices se muestra el resultado final del álbum en dos partes, una con 

estampas y otra sin estampas, por el texto informativo dentro de cada estampa. 
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MAPA DEL AREA MAYA 

¡Alína lu tapatidad de observación y encuenlra 1111 20 
diferencias! 

~=-

-l . • • 

.. _-
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Encuentro entre culturas 
COlUJuista y época colonia] 

"Mil amados y muy venerados Itñom caciques de 1m pueblos 
de Ttcul, NohllCGb y todos 'os del Camino RMI. Os haumos 

Idber que nosotros de este ¡nublo de Cisteil parece que qauremoJ 
flUtTlI ton los española, por eso os 'o hacemos saber ( ... ) ya no. 

enftuJomos aqui de 'DI españoles". _._-_ . 
.... 0:-. __ .. __ ... " . " 
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sabemos que aleunas veces nos inspiramos para tombinar tolores y expre
sar nuestra aleería dibuíando. Este espacío es l}ara que te des vuelo tomo 
más te gusta. ¡A dibujar a Ixc:hel, díosa dI': la luna! 
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IJD .. tlo (Oft 

"'Intenta sembrar una de estas plantas en una porción adecuada 
de tierra, atiéndela. cuídala y espera a que dé fruto. Ten 

CONCIENCIA de los sanos nutrientes que nuestro suelo 
yucateco nos puede aportar': 
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Impresiona a ID familia y amigos comando relalos de lu lierra 
Un cazador dormilón 
En un. ocasión ro t,mbién fui al mom~, a la coceria de ""naco 
con mis cot.rrán~os, Cuando llegamo • .., comenzó a pen" r 
en la manera de cómo hacer la distribución para '"f[ quién., 
iban a quedarse al .cecho y quiéne. iban a ir a la batida. A mi 
me tocó I',,,n,,near ahi entre los del aCKho, 

Habia transcurrido mucho tiempo de,de que se fueron los ú 
la batida rcomo no escuchaba nada, busqué la .ombra de 
un árbol)" me fui a sentar debajo, mientras esptraba oir los 
ruido, y lo. gritos que.., hacen en estos ca,o •. En . so me 
emró sueño)" me quedé dormido, Cu",do d.e promo abri 
lo, ojos, me asombn' al ,"er p.,.r como a 
uno< ... ime metros enfrem. de mi a un 

,enotes.· 

No se que p.,ó ese 
día, me quité del 
monte sin ~sperar a 
""Ir el ,"enado, 

Entuenlra las 24 palabras para tomplelar la misión 

QCDCENOTESQXXCAMBOZB 
ESPELEOLOGIAHHYCOYLC 
BKVOURTRKFVA ENOTEMH 
YTADGDJZKABAHXADGTDI 
CVOIWDHF IMSZUKUIKAYC 
HKNHWZYPWEEOLMECASQH 
ARMAD I LLORRQTWQEF IWE 
AFOSGBKDRIVWUMHSRSAN 
KPIVMIXTECASNLJNBTKZ 
YLTGNLOZYMYTOSASFAOD 
ZAZTECASPJPGINGPJLLQ 
VPINPHIMSEJDAPUVFVOI 
EIMWDAZZAPOTECASAAOX 
NRNEXLECBYHUJTRPFL IC 
ANAKFTHPAAXLJSBPZVYH 
DUNAGUIONSBUVAQMFSTE 
OKMZONVNASCMKPFRIJOL 

CHULTUN M"'TECU .. ~~ " D.lI""-CHALTUN " ~ ZAPOTECAS ". ,~~ " ,~oo ". 
AMERICA TASISTAL ". ARMADILLO ". ~". " AZTECAS .. ~, ". CHICHEN ". ,~ OLNECAS ". _00 ". CEHOTES ". ESPELEOUlGl.'l 
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51 qUIeres aprender más aam:a de los mayas 
y de muthos olros lemas ,Islla noellra página 

en Inlernel, para que sillas dll'lrOéndole, 
IlIl!ando y aprendiendo. 

www.det:lr.ml 
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APÉNDICE B 

Álbum sin estampas 
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Mo~ qo.oio<l"" __ '",ro ,~'" 
~""_n"",,..;.t>.oojfWoch 

~ 

72 
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logumino<o ,_ 

"",,_porloo_ do ll1O< 
Y hoy. En YUaoU" '" ,.-. , on 
_ .. , ..,;.dodO! .. ,.. ,omo 01 

Xmojon Xpóooroo. T""""""'" y 
XWaochb<f .... OOizado1rooolo .. 
guiso'fOgiooolo,1iro'ombi4n .. 
"'"""",aciOndo"","",_, 
p bo!doO<pOlóo. 

Códlc<d. DI'<'Id< 

(00,., do • .na, p.I<IQ<, adI 
",,"coo,upropi.o_do 
oIabo<;){iOn;lomi,,,,Io<>I.d" 
doI_1110<l(.En_0I . ... 
códI< . ..... do "",,,te,, ........ , ><I1t_"""" oobfo todo ,on 
' ....... ''' ... __ )d .. 

d.1o, "" m' ....... "te" do lo Iunoy 
pr<Jfo<Io,_.do_ 

91 

Compo do ''''¡'Ml pr<l!lio do "" 1'Idi¡jono,,...,. .. Dooll "' ... ,_ 
~''''''' do __ prin<ipoj , .. ooId • 

• ~I"K .. o<."i<viOy"'9_ 
"'""""" ,0<00 ,"',...., .,.,~O 

,...110 q ... d. óI '" prod"'" lo 

"'''.ylo''''' •• 

84 

(1)." ...... 00.,., """' '''Judo 
,U)'O Iong;oud v .. _, ,iompre 

y ruondo po-.. ,.. ... fIOjado 

por"miporo""""", ,,,_ P'f. " .... "" h~o"" .. _ . .. 
dondopudi.,.' ........ """ .. <Io 
milllpor.oI,""ivodol.mipo. 

85 

~",~_.n~ 

010"'""", "' .... . a>o>o<o< "', ... 
_"'-010_ .... ><10010 
"""".., «<ro 010....,.10, . ,...,.. 
010.,...,...,.", .... _ •. 9 

oIoc ........ di.pono .. ""' • ....,.,.. 
........ ... too.."'''''_ ..... 
¡"""",.o..Ú>Ont. "",...".,oIo 

"""""' .. """"' . ... <DmO,_ 
" ,,, ... rodioco.,.... 

9. 

"i,"" d""'"" 'ipo1 do mm , n 
1""", .. """,, do lo, ma, ,..-;vado! 
... lmoIzX~omoá_o 
<00 ,jo" varWJl., Tarda .nc,,,, .. 
<lo 1.1 . l .l ......... 

86 

Códlc<d. Grob<T 

DoQdtI.ro ,nO<ic.coo,~ do 

onc.pIgio,,_"""' ........ 
quo 00;;0""""". po"" lO. 
f ...... ,,"".- "" <>nO ,"" .. 

dol.l"",odo(""""" .. 'II65, 
"""""",jO 01 _te" Jo«! "->z 
quioo .. lo """'fÓ.1moyi1" 
Mlcl>Ml Coo ... 01 club G<-.. '" 
_.Yo<k,doohl .. rom ..... 

94 

¡Alína lu tapatidad de observatión y entuenlra 1111 20 
dilerentias! 
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MAPA DEL AREA MAYA 

Encuentro entre culturas 
COlUJuista y época colonia] 

"Mil amados y muy venerados Itñom caciques de 1m pueblos 
de Ttcul, NohllCGb y todos 'os del Camino RMI. Os haumos 

Idber que nosotros de este ¡nublo de Cisteil parece que qauremoJ 
g¡urrll con loJ española, po,. eso 0 1 lo hacemOJ suber ( ... ) ya RO' 

enftuJomos aqui de 'DI españoles". _._-_ . 
.... 0:-. __ .. __ ... " . " 

Fuodo",.-. ... l5-l2.oII<>onol 
q ... ........-., .. lundalock.do<l ""_poctoc .... doIMOUN. 
""lo y. >bo<>donodadLdad do 
TMDrombrodo_ .. 
.-. .. !>Km <lo q<>ll lo. JUN' 
doloaotig!lO,iudodmoy. hkitroo 
r.':<'''' ..... .,. .. pa/IoIo< .. ,ou.,., 
"""ckolad""""",.....,.,,n do 
M_."" Ext....-n. 

~ckoladm.)I> do n"'o 

khumlho' (lo< nK_ "" lo 
~~ <0<"016 do en:o 
orando,"'........-otdiO\cklo< 
<00 mO' ..... , .",,,<t, .... 
do_~~"Y _"u.AkMIzó . _ 
Importo"d. y dirMnoion<H 
<~.""do(hk_. 

UX ..... . 'zam . .. 
97 

95 

- lo' . 

.. _-

.. -

En<omtrod.do.co/ton, 

_,loprooin<i.ldoY..::otIn 
Iuoroo 1_ "" onc.-", do 
~ y....,.~ Oosdt "" 
"' ........ oIIo5do .. oIpoc.o'oIonIaI 
11. p<ktIc., do ... 1>", \IN"'" 
.. moz< ....... .,.r. poco • poco 
mnIomI .......... tIzjjo MI q ... 
"","",produc,ohoy..,dio. 

96 
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CakdnJ el< N ....... S. Ilo .. d.1o 

~~ 
Camp«I>t,Camp«bt 

11/10,", do _ borro<o 1 

""",10>1<0. Su «.,.,""'<160 .. 
I'!ióótnl5olOyro_ro >lno 
_1760. 

~~:'7: --_ .... -, ___ b_ ' ... 
........ _-_ ... p"" ... 
.-.. ...... , ........ ---_ ....... .,.--- ... .. _,----.... ................. -
:= ... ===---

_-... .. KIuoI _ _____ 01 _ 

... ,...".c_"-"''''' 01 "._ 

... b ....... ""' ... ...,H"'W"'O" 
• ..-0....., ............ . -. ... 01.-. • • , . • _ • 
• ""' ............. ...,.¡."" ~, ........... _.10>....-." 
""<>A.,.b"",po<ion<~ 

" 

, .. 

I\odul,lLamal 
Ex""",""o (,""""ano 
<~ 1"" 000 ... do ... 
1M_Ido m.)'> .. 01 pobIodo do 
1zom".'i<>",.,>Iru«óln,tnl561, 
fuo gr><la, .. "!O do piod'" 
~ do la, pdmldo, 
<ir<<>rd,,-. AibofII,I la I_ 
do la l'If9oo do la 
""-~ 

t.,~, .,;,""' ....... .. . po<> 
,~ ... oLo .. a<bob>n..,.,., .. _ .... O<io, ... _ ,_,., 

-...._ .... ""_01 
"""""b~..., ,,, ..... . I.(b • 
."","-,..,.Io<WI who<_ 
, .................. . --
"' .............. a>mo...".., .......... ...... "...,.. ...... 

NKIli .. 1710 .... _0 do 
Clmpocho. Encobo¿¡rII .... puobIo 
d,Cirtool, ... 176l,ia_ 
~ .. <ontr. dolo,_do 
_ .. poo'Iol.E>tolbu!o<on!i!tll 

..... _o"'" <obro do tríbulo, y "" 
lapó<dklodotlor, .. M<.<IOojo<<.Udo 
0I14do~-'do1761tn_ 

~ .......... - prootl> .. 
<oo_Iria "" O ...... diolniclo"" 
lM1 .... pobiaOOdo Topi<h.lm 
,WIw_IIo<,¡oron . <ootroIor 
la mayorp.lrbl do iaPon ...... do 
Y",aün y .. gob<>modo< MiI/<>III _ I>on<>IIM>_""' •• 
_m_.MoIoIlco. 
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FI<Ih d.J ... m1o _ ..... _<10_""" .. 1<>-

... ,y<D<Wlvio< .. "., ...... .. 
""-'''''''_0 ......... -.''''' 
.... pIo,tnCampooc ..... f""""" 

" """""'dotr>n>p<><t""quo 
.,......... iOI CrinoNoo¡rodo"" _1",,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,_ 
<101 mo<aOO W:;¡o. <lo GaIwz ... 

_.dfK'''''''"do~1II :i:::" do lo, Ampollo. do la j?!; 
~ 2~ 

r 

ea",!!",'" 1 .. had ... d" 
b< .......... .. 

(on~nI ... <><ro .... l>Iitodo< p . ... 

.... ' .. _.""' ..... m ...... 8fintfl 

~ .. '''''''''''PlfI_ 
~ d_ad.~ T_.....s .. 
.. l. _fiJlOl palO tr.",pon ... , .. 
1IIbn,1>M"",puotodo __ 

~ 

o.ñmoo, dt l •• mor" 
¡:.IIp<CarrlU. P .... '" 

1l174-1~14. 1IObom_ 
Y<.o/." <lo Ion . 1014 ... 
<onocoo por "lO I«!ono. do tip:> 
""'~ Y oduutIo •• f ..... "" ... 
d . .. , "", .. bd.i. Y _ todo 

po<>lI)'Udof . k"indl;jonM<nO)I'~ 
S. .... _ . IoohKoroaoo. 
_ ... 'd.'.oIpoco.T ..... ind 

-~Y'''-

'" 

..... do la'fi .... 'do~on"'" 
puobIo.doYucat.\o. 5<> <ompo<lcóln 
lo hoc. "",_ Y fkl do IO..-.ww 
~ro>oo""""Io<K<_" 
<...roo >9lo .,~, ..... .... >1 'oro 
qultn úo p ... a"" ........... 1 """.,. .,.... <101 ___ 

...--'--...,. ...----

Su .... _, ........ ""'O ... 
IIK"" uoacbNI"ic.I, do .. ru ..... .., ..... >tro.,,-._ ... .-.. 
_ .. ,"" .. "' ..... mi)I •• no 
"*'1>0'0_"_"" 000 
.. ,tpa..oo..mpor' ...... 'odo 
........... d. próctic.l. ,,"'''' .... 

-..,. 
ul...,.........--. __ 
"'''''' .... . ..... , .. ,..><10''' 10 
_-..~. Io 

<I_,",,""'.~ 
..... , trot"" ''''''' '"" "'-
-'''-''' ,,-... ... ""' --"""""""_ .... ..... . h ... """".- .. _ oIoo 
......... ""' ........ .,....¡., 

~ 

sabemos que aleunas veces nos inspiramos para tombínar colores y expre
sar nuestra aleería dibuíando. Este espacio es I}8ra que te des vuelo tomo 
más te Rusta. ¡A dibujar a h:chel, diosa de la luna! 
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"'Intenta sembrar una de estas plantas en una porción adecuada 
de tierra, atiéndela. cuídala y espera a que dé fruto. Ten 

CUNCIENCIA de los sanos nutrientes que nuestro suelo 
yucateco nos puede aportar': 

c.w._, do _ ... ~ 

do dilfl"'., !Oborti, """ dulce, 
,ho<_'. _'do ~ 

duk. d . yuco Y cuolq_ ' 001 
'1'" lo! ",1'10< dII,""O! h_ 
dog""-OII_ "'Yid.I. 

'64 
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Impresiona a ID familia y amigos comando relalos de lu lierra 
Un cazador dormilón 
En un. ocasión ro t,mbién fui al mom~, a la coceria de ""naco 
con mis coterrán~os, Cuando llegamo • .., comenzó a pen" r 
en la manera de cómo hacer la distribución para '"f[ quién., 
iban. queda rse.l acecho y quiénes iban a ir a la batida. A mi 
me tocó perm,near ahí entre los del aCKho, 

Había transcurrido mucho tiempo desde que se fueron los ú 
la batid. rcomo no escuchaba nada, busqué l •• ombra de 
un árbol)" me fui a sentar debajo, mientras esptraba oir los 
ruido, y lo. gritos que se hacen en estos ca,o •. En .so me 
emró sueño)" me quedé dormido, Cu""do d.e promo abri 
lo, ojos, me asombn' al ,"er p.,.r como a 
uno< ... ime metros enfreme de mi a un 

,enotes.· 

No se que pa>ó ese 
día, me quité del 
mome sin ~sperar a 
""Ir el ,"enado, 

_ "'Ioom" I'''''''''''P'''_). T_""' .. .. ~ .... <co , •• >o_.¡,,,,,",,",, ~, , ... , 
.~Io."._", .. o"" ..... 
, ...... u. "", <1M bnon", """ .. 

=,~='. :=,<:~.!::''::~: 
=,~"~","',,,,"d~ .~odo" 
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... 

".., ...... ~¡.,.,...¡"".. 
o.boIo'I....,.IHI .. ~~_ .. ·" ,.¡. ....... _ ... ~-"""". -_ ... """" .... ........., ....... .. , ... A".... d . ...... , ___ • 

-... ..... ".. 01 ,......... ... 
........... _ .. p.".l,.....,.,., ... 
k_"''''' ..... , ..... '''''''''' ... " __ " ""01,,.0. ,., 

Ab<)oM<Hp ... 

GMoro do aboj15 cuyo «fa po<> 01 " .. ".....,do_,, __ _ 

laolpocoproohi'pa.-.;c.por"''''''''' 5<),,_, puod.n_ ..... om&' 
_"IIK .......... ,ok>riKióo do la, 
abojo,.' ...... _ .lo _q ... 
produc""_ .. O!.-..... '" 
a<oOCiml<", , lO '<>mpIiO • r. 
lnIomaclonol ~ 

". 

M., ... d<",.~""mm 
C .......... QoI ... n. Roo 

(""""'."' ........... "'.,._"''"' 
".,.."",""" . ob;o",~poriodoo 

d.I"'~ ,.o<~"' • • """~"'~ """ ...-.. .,_ ,01.. ho¡" '" 
.... ' , ."oo.b •• ~ .... rotdono. 
El .....-. . " . 1."Wdo '" ~ A __ 
....... "" noiMo ....... ...... _ 
G._ . Cri<1oC.1Co1o... 

r 'iN,.,.oidrio,po<'oriIlo<,có,¡orrol 
O Iro:l .. >o po<" limpio """"" "" 
1>0 ...... IolI<ny ( ...... )'I>00I0<> ... .1tIdo "",_ ... _16n 
po<modiodol<Kondio!quodallonno _ .......... ...,_."'''''' 
colocd ilndo .. _ . In,,<!O>. 

~ 

Q-noI<""""mlnod. 
51. domo! ,_ con 1>0, .... . 

><JO, <Dnbmlnado, inf<K .. ....,. 

mn"..-- lo< """" ... !>In 
~-",onIMroin""",mn 

.. introd<K'ión d • • !p4KIo, .jonM lIi 
O<O!i!' ..... d.Io<'_~Muc""' .. 
.....' ...... lOOdo_q"" . ....... """""""",_.1.""",,,,_.., 
Io<p4KlKOJ"" ..... ' ... oIaonot •. , .. 

... 1<. iI~yil 5'" ( ""1<0, .... diflci<> 
do 'OIfOO!,fi""'.IIi.,..,_E"'"""" 
_Cuo"'.,,).m" dolSOpio' .. 
q"" .b.""n !os di5t ..... 01"", 
hi5tOric .. do lo d<.dod <lo M4<ido; 
Epoc. pr ... ",.,.~ .. ,_ o"órido 
""""oopono,M .......... oI' ... Io XIX ' 
oI>o< .. <IoIXX ..... IoXX 

Entuenlra las 24 palabras para tomplelar la misión 

QCDCENOTESQXXCAMBOZB 
ESPELEOLOGIAHHYCOYLC 
BKVOURTRKFVA ENOTEMH 
YTADGDJZKABAHXADGTDI 
CVOIWDHF IMSZUKUIKAYC 
HKNHWZYPWEEOLMECASQH 
ARMAD I LLORRQTWQEF IWE 
AFOSGBKDRIVWUMHSRSAN 
KPIVMIXTECASNLJNBTKZ 
YLTGNLOZYMYTOSASFAOD 
ZAZTECASPJPGINGPJLLQ 
VPINPHIMSEJDAPUVFVOI 
EIMWDAZZAPOTECASAAOX 
NRNEXLECBYHUJTRPFL IC 
ANAKFTHPAAXLJSBPZVYH 
DUNAGUIONSBUVAQMFSTE 
OKMZONVNASCMKPFRIJOL 

D.lIBlLCHALTUN 
~ 

AMERICA 
ZAPOTECAS 12. JAGUAR 11 XCAMOO 
TA SISTAl. I J. ARMADILLO 11. TUl.UM 

AZTECAS 9. SABAHA 
OLMECAS 10. VENADO 

14. CHICHEN 19. CHAAK 
15. CENOTES 20. ESPELEOI.OGIA 

r .. qu<lo.fa,lrod<lC<."' .. ,Io 

l.bGdo .., lo> "lo, ,. po< ~ ._ 
",.., . .,,'o ..... "'to~p .. """"'l.o, .. 
(_ .. ""' '''' ......., ''' ' ' ''' .. 1 ..... 

po< "'""''''''"'' ' ''~''''''.."n 
(_. ""' ". ""'""'."'~,prin ...... ' ._,"''''''"",-''' ...... . 
. iM"<> .. ,,"'._~, ...... ,, '_, 
""'" 1--.., p."' ..... _ .... I ... ---
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' ...... ...,. ........ on.no. 
~uo:Io ... Ia .,..,._<Io1a 
<iudod<lo""'rid.I.~"''''"'''' 
<lo ChonflG...,._oma¡¡. 
~LlO «ociO. la p.Y<Io laó..<lod <lo 
lMAc_ ... .."tioidtol 

P"" ""'''ojofcido,c<lfMvi<ylJOf """""0. COflOC .. l., " . , pi<_, ,.,."...-""." ........... c"F 

Es ..... wrio<loco· __ como 

oIC_Ci'ooMinrthoyol 
IiOIondIoojol Il_por lo> 
conoto< ... _"'<Io..,'ruck 
,._.aoboIiO.lausonz.oOllÜ\lUO. 
r1I,ondo .~ 4 ... 

, .. "",~~Xod.i. 
Es .., PICI>'«tO <lo ....... _0_'' __ 0 
<lo ""'rid.I '"~'C<IfI" _l1li0<1<10....-"' .. ""'_<CM\ .. ""<Io~ .... t.I9I<<cmo.., P"'QLlO<Io ... _ 

po¡WcoI r« .... ~ P"" ... ...,.. 
O. ¡JOO f""'¡¡la, "" zo -. y ,,00:'_'''.''_ , .. 

C_.DriI .... 
LtrOc_ ... ",,,,,,,,,.,. _ 
_ .lktll ...... "'1o')K 
._Ror:~ .. _<Io 
~_~a.u .. Iootfnd. - lo> __ <OfQnOI _ 

."'-~-_ .. .......,.w y rtgttOIrN <I.C>IOftO <lo 
103<>,1nc~ ..... \IotIIpo\<Io""l ..... 
.... ~-_ ... 
~- 200 

51 qD1eres aprellder mái a\:erea de los mayal 
y de mndJos olJOllemal "lila nllellra página 

en IDlemet. para qlle Ileal dll'IrOéDdOle. 
lOPDdo y aprendiendO. 

wn.det:i.IlJ 

• I I • 
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