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INTRODUCCIÓN 

Un centro o museo interactivo para 
niños es muy importante para su de-
sarrollo, ya que cuenta con servicios 
y técnicas de aprendizaje especiales 
para su edad, que forman parte de 
su desempeño intelectual; y al mismo 
tiempo es un distractor, donde pue-
den interactuar con otros niños y jugar 
aprendiendo.

La ciudad de Uruapan no cuenta con 
una ludoteca infantil donde los niños 
tengan acceso fácilmente, es por eso 
que el H. Ayuntamiento de la ciudad 
se ha preocupado por el proyecto, 
llevando al cabo una planeación para 
implementarlo como un plus para su 
educación primaria, donde se puedan 
dar cursos de verano y realizar otras 
actividades en temporada vacacional. 

Es necesario difundir por medio de una 
estrategia de comunicación al nuevo 
Centro Interactivo de Medio Ambien-
te y Recursos Naturales ubicado en el 
parque “La Pinera”, entre los niños de 
primaria de la ciudad de Uruapan, Mi-
choacán, para posicionarlo en la ciu-
dad y sea reconocido fácilmente por 
los infantes, logrando así incrementar 
sus visitas día a día. 

El Centro Interactivo es un proyecto 
donde se pueden aplicar varias áreas 
del Diseño y la Comunicación Visual, 
por lo que es una razón que motiva 
a realizar la solución gráfica. El amor 
a la naturaleza, el trabajo con los ni-
ños, el diseño de personaje, ilustra-
ción, cuidar el medio ambiente, fueron 
otras razones por las que se dio se-
guimiento al proyecto, además de ser 
un planteamiento nuevo, novedoso e 
innovador para la ciudad de Uruapan.
 
El proyecto nació durante el H. Ayun-
tamiento 2008-2012 en la Dirección 
de Medio Ambiente y Recursos Na-
turales, el cual está encargado por la 
Lic. Claudia Beatriz Cerna y se dará 
seguimiento en el presente Ayunta-
miento, por ser un proyecto que be-
neficia a los ciudadanos de la ciudad.

Al leer este libro, se encontrará infor-
mación acerca de la ciudad de Urua-
pan; tales como su historia, cuántos 
habitantes existen en la localidad, y en 
general las costumbres y tradiciones 
de los ciudadanos. También contiene 
investigación acerca de la educación 
de los niños, métodos de enseñanza 
y aprendizaje, así como el compor-
tamiento de los pequeños habitantes 
de Uruapan; es importante conocer 
la destreza que tienen los niños en las 

diferentes etapas durante su niñez, 
para así saber de qué forma persua-
dirlos mediante la imagen gráfica de la 
ludoteca. 

Por otra parte, se presenta una reco-
pilación de datos acerca de la edu-
cación ambiental y de la importancia 
que tiene en las escuelas del munici-
pio; también se encuentra de manera 
más detallada el proyecto del Centro 
Interactivo, tanto sus objetivos, justifi-
cación y localización; como sus activi-
dades a realizar. 

De igual forma se muestran los ante-
cedentes históricos del diseño, herra-
mientas, elementos y áreas, los cuales 
son de gran importancia para la solu-
ción gráfica del proyecto; ya que son 
la base teórica del proceso de diseño. 





Problemática
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PROBLEMÁTICA

El municipio de Uruapan, Michoacán 
no cuenta con un centro interactivo de 
apoyo estudiantil para niños con edu-
cación primaria. Es por eso que el H. 
Ayuntamiento se ha preocupado por 
crear un proyecto de ludoteca munici-
pal, al que han nombrado Centro Inte-
ractivo de Medio Ambiente y Recursos 
Naturales, el cual, estará ubicado en 
una cabaña del parque “La Pinera”, di-
vidido en cuatro salas destinadas a las 
siguientes actividades: teatro guiñol, 
talleres de reciclado, ciclo de videos y 
exposición de la Colección de Maripo-
sas “Dr. Lamberto González Cota”. 

La metas a cumplir con este centro 
interactivo son: disminuir los impactos 
que está generando el cambio climá-
tico así como los desastres naturales 
por afectación en los ecosistemas, la 
implementación de acciones de sen-
sibilización para salvaguardar y bus-
car el equilibrio, así como una buena 
convivencia entre los uruapenses y los 
recursos naturales de nuestro munici-
pio.

Para posicionar adecuadamente la 
ludoteca municipal, es necesario pro-
mover, difundir y crear una imagen 
gráfica que represente al nuevo Cen-
tro Interactivo, ya que sin la difusión 

de sus actividades, sus visitas serán 
escasas; o si visitan el parque “La Pi-
nera”, no estarán enterados de que 
existe el Centro Interactivo dentro de 
éste.

Actualmente sólo se han enfocado al 
trabajo arquitectónico, pero aún no se 
ha tomado la decisión de hacer algo 
en el área de la comunicación visual. 
Si no se toman las medidas necesa-
rias, el problema de desconocimiento 
del Centro provocará la escasez de vi-
sitas y la cabaña será confundida con 
un centro de limpieza o baños dentro 
del parque.





Objetivos
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OBJETIVO GENERAL

Difundir por medio de una estrategia 
de comunicación al nuevo Centro In-
teractivo de Medio Ambiente ubicado 
en el parque “La Pinera”; entre los ni-
ños de primaria de la ciudad de Urua-
pan, Michoacán, para educar sobre 
los diferentes temas ambientales por 
medio de la interacción y diversión.

OBJETIVOS PARTICULARES

- Investigar acerca de la educación 
primaria en la ciudad de Uruapan, 
para conocer el nivel de aprendizaje y 
las técnicas de enseñanza con la que 
aprenden los niños de esta ciudad.

- Reunir la información necesaria so-
bre el nuevo Centro Interactivo de Me-
dio Ambiente, para conocer su objeti-
vo, metas y limitantes.

- Estimar el número de niños que ac-
tualmente están cursando la primaria 
en la ciudad de Uruapan, para difundir 
entre ellos de manera clara y directa, 
la información de este Centro Interac-
tivo.

- Averiguar sobre el material didáctico, 
tipos, usos y eficacia, para saber ele-
gir el más eficiente dentro de la educa-
ción ambiental de los niños.

- Compilar información acerca de la 
educación ambiental y la educación 
que reciben los niños en la escuela 
sobre el medio ambiente.

- Recopilar información acerca de las 
áreas del diseño, para así elegir la que 
más convenga en el proyecto y poder 
dar una propuesta gráfica adecuada.

- Generar una propuesta que ayude a 
solucionar el problema de educación 
ambiental por medio del diseño y la 
comunicación visual.





Capítulo 1
Uruapan, Michoacán
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CAPÍTULO 1: URUAPAN, MICHOACÁN

Uruapan es la segunda ciudad más im-
portante en el estado de Michoacán, 
gracias a su patrimonio natural dis-
tribuido a sus alrededores. Debido al 
clima frio que presenta, contribuye al 
cultivo de durazno y aguacate, ha-
ciéndose llamar por este último como 
“La capital mundial del aguacate”. 

Es una ciudad que ha estado en cons-
tante progreso, por ello se implemen-
tará un programa de educación ex-
traescolar, donde los niños conozcan 
más acerca de los recursos naturales 
con los que cuenta Uruapan.

El lienzo de Jucutacato tiene un gran 
valor histórico, porque muestra la divi-
sión del estado de Michoacán a ma-
nera de mapa.

Los principales habitantes de antaño 
de la ciudad de Uruapan, eran los ta-
rascos, los cuales tenían sus propias 
tradiciones y costumbres; pero al lle-
gar ahí los españoles, uno de ellos se 
quedó contribuyendo para el desarro-

llo y la cultura de ese pequeño muni-
cipio. Su nombre es Fray Juan de San 
Miguel, quien pisó tierras michoaca-
nas entre los años 1531 y 1533. Este 
fraile se dio a la tarea de reacomodar 
y organizar el poblado cuando llegó, 
ya que aquel lugar se encontraba casi 
abandonado. 

Así fue como Fray Juan de San Miguel 
hace 475 años dividió a la gente en 
nueve barrios e hizo trazos casi per-
fectos para distribuir la zona, los divi-
dió de la siguiente manera: San Juan 
Bautista, San Francisco, La Magda-
lena, San Juan Evangelista, Santia-
go, San Pedro, La Trinidad, que era 
localizado en el centro de Uruapan, 
y Los Reyes, conocido hoy como Ri-
yitos. Estos últimos dos barrios han 
desaparecido debido al crecimiento 
que ha tenido la ciudad. Cada uno 
de ellos tenía su santo patrono y su 

Uruapan antiguo. Templo de la Inmaculada Concepción.

Antiguo kiosco de la plaza municipal.

1

2

1.1  ANTECEDENTES 
HISTÓRICOS

Uruapan proviene del vocablo de la 
lengua purépecha Urhuapani, que 
significa “lugar de la eterna formación 
y fecundidad de los botones florales”.

Es localizado en el oeste del estado 
de Michoacán, en la sierra central de 
la vertiente del sur. Su altura al nivel 
del mar es de 1,634 metros y se en-
cuentra ubicado en los 19º 34’56” de 
latitud norte y 102º 03´46” de longitud 
oeste del meridiano de Greenwich. 
Uruapan está a 124 km de Morelia, la 
capital michoacana. 
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CAPÍTULO 1: URUAPAN, MICHOACÁN

iglesia para adorarlo, además de sus 
ricas costumbres y tradiciones, que 
en la actualidad perduran. La disposi-
ción de las capillas estaban previstas 
de manera que; independientemente 
de la distancia, una estaba frente a la 
puerta de otra. Cada barrio era como 
una comunidad y tenía acceso al re-
curso acuífero del río Cupatitzio, tam-
bién contaban con sus propias tradi-
ciones y se dedicaban a actividades 
como: carpintería, panadería, maque, 
textiles, etc.

Las calles fueron sujetas a las normas 
de urbanización española, ubicando 
a los edificios del gobierno en la zona 
central, para después de 200 años ser 
colocados en otro sitio y utilizar para 
el comercio aquel sitio que ocupaba la 
presidencia municipal.

Uruapan se conocía como “Ciudad 
del Progreso”, pero un día 28 de no-
viembre de 1858, tomó como nombre 
final: Uruapan del Progreso.

Fray Juan de San Miguel también 
contribuyó con la construcción de la 
Huatápera u Hospital de Indios, que 
fue el primer hospital de América La-
tina, y que en nuestros días sigue de 
pie conservada y considerada como 
un monumento nacional, situado en el 
centro de Uruapan, a lado de la Igle-
sia de La Inmaculada Concepción; su 
fachada es la original, y su interior es 
usado como museo.

Con el apoyo de los diferentes ayunta-
mientos que han pasado por la histo-
ria política de Uruapan, se ha renova-
do constantemente el centro histórico; 
para algunas personas ha resultado 

La Huatápera, primer hospital de Latinoamérica.

Parroquia de San Francisco, ubicada en el centro 
de la ciudad.

El antiguo Uruapan lucía cálido con su arquitectura 
de adobe.

3

4

5
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CAPÍTULO 1: URUAPAN, MICHOACÁN

agradable, pero para otras cuantas es 
sólo un lujo innecesario. 

Actualmente, nuestra ciudad se en-
cuentra en crecimiento, tanto educati-
vo, económico, industrial, como terri-
torial. Su clima ha cambiado bastante 
en los últimos años, de ser frío ahora 
es templado y algunas veces cálido, 
esto gracias a la plantación para la 
comercialización de aguacate hass y 
a la tala inmoderada de los montes, 
afectando no sólo el clima, sino tam-
bién los manantiales de los que antes 
brotaba agua pura para beber. 

1.2  POBLACIÓN

Se conoce como población al número 
de habitantes de un lugar, éstos tie-
nen en común características como 
el territorio, idioma, historia y algunas 
costumbres y tradiciones típicas de 
la comunidad. Todos los pobladores 
tienen características físicas que los 
hace diferentes.

La población total del estado de Mi-
choacán es de 4,351,037 habitantes, 
predominando las mujeres con una 
suma de 2,248,928 y teniendo en 
cuenta a los 2,102,109 pobladores 
de sexo masculino. De esta totalidad 
de habitantes 315,350 son pertene-

cientes a la ciudad de Uruapan, de 
los cuales 152,442 son hombres y 
162,908 son mujeres (INEGI 2010).

De acuerdo a los datos anteriores, 
cabe destacar que la mayoría de 
nuestra población la domina el sexo 
femenino.

1.3 URUAPAN ACTUAL

En la actualidad, Uruapan es una ciu-
dad grande y desarrollada en compa-
ración a su pasado, cuenta con clima 
templado la mayor parte del año, esto 
propicia que su suelo sea fértil para la 
plantación de papaya, limón, aguaca-
te, durazno, nopal, mango, zarzamora 
y maracuyá. 

Cuenta con buen potencial en la pro-
ducción forestal, aunque en los últi-
mos años se han talado más árboles

Anteriormente, la agricultura era el 
principal medio de ingreso para nues-
tro poblado; actualmente la ciudad 
se ha inundado de comercios perte-
necientes a otras ciudades, lo que le 
ha dejado a la agricultura en segundo 
lugar; no obstante, ésta se sigue de-
sarrollando gracias a la exportación de 
aguacate a otros países como Japón, 
Francia, Canadá y Estados Unidos.

Uruapan es reconocido a nivel mun-
dial por la calidad de su aguacate y el 
sabor que lo distingue. Existen innu-
merables cambios de aquel Uruapan 
antiguo al Uruapan en el que vivimos 
hoy en día.

La Plaza Comercial Ágora es un claro ejemplo de que Uruapan se encuentra en constante desarrollo.

6

de los que deberían plantarse; esto 
ha cambiado considerablemente su 
clima. Como ya ha sido mencionado, 
cada año en primavera aumenta más 
la temperatura y el ambiente se vuelve 
denso entre sus habitantes.





Capítulo 2
Educación en los niños de 

primaria
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CAPÍTULO 2: EDUCACIÓN EN LOS NIÑOS DE PRIMARIA

Los niños son seres pequeños que 
aún no tienen conocimiento avanza-
do y razonamiento completamente 
desarrollado, por lo tanto es impor-
tante estudiar y conocer más acerca 
del tema, para saber cómo enseñar-
les de acuerdo a su capacidad. Los 
niños son inteligentes y recíprocos, si 
les brindas cariño, obtendrás el suyo.

2.1 DEFINICIÓN DE NIÑO

Un niño, es una persona con pocos 
años de vida, aún no alcanza la eta-
pa de la pubertad y por lo tanto, se 
encuentra en la niñez o tercera infan-
cia, que es la etapa donde pasan de 
la edad preescolar a ser una persona 
de edad escolar. 

La niñez o período de latencia, se sitúa 
entre los 6 y 12 años de edad y abar-
ca todas las edades del niño, desde 
la lactancia hasta la preadolescencia, 
pasando por la etapa de infante y la 
edad media. En esta etapa, el niño 
desarrolla su egocentrismo, donde el 
protagonista es él; sólo juega con ni-
ños que comparten sus juguetes y le 
invitan dulces. 

El niño al entrar a la escuela, desarro-
lla funciones cognoscitivas, afectivas 
y sociales. Esta última es desarrolla-

da cuando el niño entra a la primaria 
y convive con más niños de su edad. 
La función afectiva se refiere cuando 
el niño sale del ambiente familiar y se 
dirige con otros infantes, desarrollan-
do así cariño hacia ellos y el autoesti-
ma propio. La función cognoscitiva es 
cuando el pequeño se vuelve capaz 
de desarrollar percepción, memoria y 
razonamiento.

Las características principales de esta 
etapa son:
a) Aprende a no exteriorizar todo.
b) Por naturaleza son imitativos, por lo 
que necesitan el buen ejemplo de los 
padres.
c) Ve la realidad tal y como es.
d) Adquiere un comportamiento más 
firme sobre sus emociones.

La niñez es una de las etapas más bellas de la vida.

1
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2.2 METODOS DE 
ENSEÑANZA Y 
APRENDIZAJE

Los métodos y técnicas de enseñan-
za, son aquéllos dedicados al apren-
dizaje, basándose en procesos di-
ferentes, pero llegando a un mismo 
resultado. Los métodos de enseñanza 
en los niños deben ser diferentes a los 
de un adulto, ya que ellos aún no tie-
nen criterio propio. 

Los niños de edad escolar, tienen más 
habilidades y aptitudes que los niños 
pequeños, esto se debe a que los 
niños mayores tienen más recursos 
para planificar y utilizar sus aptitudes 
cognitivas. 

Los métodos de enseñanza se dividen 
en cuatro grupos: 

- Método inductivo: es un proceso 
de estudio presentado por casos par-
ticulares, para llegar a un fin estableci-
do que lo rige. 

- Método deductivo: consiste en pa-
sar desde lo general, hasta lo particu-
lar. 

- Método analítico: basado en el 
análisis de hechos y fenómenos, se-
parando elementos constitutivos para 
determinar su importancia, relación, 
constitución y función. Dentro del mé-
todo analítico existe la clasificación 
y la función. Esta última consiste en 
“simplificar las dificultades al tratar el 
hecho o fenómeno por partes”. La 
clasificación reúne personas, objetos 
o conceptos con características par-
ticulares.

- Método sintético: reúne los ele-

mentos que se separaron en el méto-
do analítico para crear un todo. Este 
método logra que el niño interactúe 
más con la información y llegue a un 
objetivo concreto, además se divide 
en cuatro partes: 

a) Conclusión: su proceso es discutir, 
analizar y comparar resultados para 
llegar a un cierre adecuado.
 

Los niños de primaria tienen mayor memoria que 
los niños de preescolar.

La escuela es un nuevo mundo para los infantes que acaban de egresar de preescolar.

CAPÍTULO 2: EDUCACIÓN EN LOS NIÑOS DE PRIMARIA

2

3
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b) Resumen: se basa en reducir a tér-
minos breves y precisos lo esencial de 
un tema. 

c) Esquema: es una representación 
gráfica y simbólica que se realiza de 
asuntos y formas inmateriales.

d) Diagrama: es un dibujo geométrico 
en el que se muestra la información de 
manera clara y precisa.

Las técnicas de enseñanza, son divi-
didas en:

1. Presentaciones orales o confe-
rencias: se presenta cuando el profe-
sor se dirige al grupo explicando con 
un vocabulario entendible para los 
presentes, debe haber ayudas visua-
les y puede combinarse con el debate 
o las preguntas sorpresa. 

2. Presentación oral ilustrada: son 
incorporados dibujos, copias de artí-
culos ilustrados, donde lo visual tiene 
más pregnancia que lo oral.

3. Debate: su objetivo es la expresión 
de ideas, es más fácil trabajar esta 
técnica con grupos pequeños, porque 
su participación es activa y tienen un 
aprendizaje más efectivo. Su estruc-
tura: temas a discutir, formación de 
equipos, estructura y protocolo, dura-
ción, informe o reporte.

4. Demostración: es una explicación 
de cómo hacer algo. Demuestra vi-
sualmente los resultados que se ob-
tienen al explicar cómo se hace.

5. Ejercicio práctico: “se aprende 
haciendo”. Los estudiantes ponen en 
práctica su nuevo conocimiento ad-
quirido.Ejemplo de un ejercicio práctico

Actualmente los niños tienen contacto con las redes 
sociales, lo que influye en su desarrollo y conducta.

CAPÍTULO 2: EDUCACIÓN EN LOS NIÑOS DE PRIMARIA
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6. Diario reflexivo: es una herramien-
ta de avalúo utilizada como técnica de 
enseñanza cuando se modela apro-
piadamente.

7. Organizadores gráficos: activan 
el razonamiento inductivo, deductivo 
e interactivo y ayudan a fomentar las 
estructuras de esquemas mentales. 

2.3 EDUCACIÓN 
EN LOS NIÑOS 

Todos los niños y niñas tienen derecho 
a una educación laica y gratuita, sin 
olvidar la calidad de la misma.

En los últimos años, la educación pri-
maria ha aumentado gracias a la ini-
ciativa “Todos los niños a la escuela” 

apoyada por la UNICEF. En el 2009 
esta campaña se llevó al cabo en 188 
municipios de los estados de Chia-
pas, Guerrero, Oaxaca, Yucatán y 
Zacatecas, consolidándose cada vez 
más como una plataforma integral 
para promover la inclusión educativa 
en dichos estados. La UNICEF imple-
menta esta iniciativa en alianza con 
organizaciones de la sociedad civil y 
en estrecha coordinación con los go-

biernos estatales, las Secretarías de 
Educación y Salud de los estados, los 
Sistemas Estatales DIF y las Oficinas 
de Registro Civil para ir eliminando las 
causas y las barreras que mantienen a 
los niños fuera de la escuela. 

2.4 LA EDUCACIÓN EN LOS 
NIÑOS DE URUAPAN

Según los datos registrados del INEGI 
(2010), la educación en Uruapan ha 
crecido durante los últimos años, y 
cada día va mejorando, existen 174 
escuelas preescolares, 202 escuelas 
primarias, 59 escuelas secundarias, 
por mencionar algunas cifras. Final-
mente, los planteles educativos tanto 
en educación básica y media superior 
suman un total de 465.

La educación, es un derecho de todos los niños.

Según datos del INEGI, en Uruapan, existen alrededor de 47,000 niños entre 5 y 14 años.

CAPÍTULO 2: EDUCACIÓN EN LOS NIÑOS DE PRIMARIA
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Existen aproximadamente 47,000 ni-
ños y niñas, que se encuentran entre 
los 5 y 14 años; de los cuales, una 
cuarta parte no recibe educación pri-
maria, y el resto asiste a escuelas pri-
vadas o públicas.

La educación primaria es muy impor-
tante en el desempeño laboral, ya que 
durante esta etapa se adquieren co-
nocimientos que se tendrán presentes 
toda la vida. Por esta razón, los do-
centes en primaria al igual que la edu-
cación en general, han aumentado a 
través de los años; en la actualidad 
existen 1, 729 docentes activos. 

Es importante señalar que el gobierno 
ha implementado programas donde 
los niños de primaria especialmente, 
reciban útiles escolares gratuitos y 
apoyo alimenticio y/o económico. 

Los métodos de enseñanza de los ni-
ños de primaria, son diferentes a los 
utilizados en preescolar, secundaria, 
preparatoria y nivel superior, ya que 
los niños cuentan con un nivel aca-
démico a su altura, y por lo tanto los 
métodos más avanzados no son en-
tendibles para ellos. Sabiendo que los 
niños son el futuro de nuestro país, 
en las escuelas se ha implementado 
un poco la educación ambiental de-
sarrollada en la materia llamada cien-

cias naturales; en la cual, aprenden a 
cuidar el planeta, además de conocer 
cómo se desarrolla su cuerpo. Los ni-
ños, son seres que se encuentran en 
un aprendizaje constante, por lo que 
tienden a imitar lo que ven en perso-
nas mayores, por esa razón es impor-
tante que reciban educación ambien-
tal, para que desde pequeños sepan 
cuidar nuestros recursos naturales.

Existe un programa de apoyo para que los niños reciban útiles gratuitos mientras cursan su educación 
primaria.

CAPÍTULO 2: EDUCACIÓN EN LOS NIÑOS DE PRIMARIA
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CAPÍTULO 3: EDUCACIÓN AMBIENTAL DENTRO DE URUAPAN, MICHOACÁN

La educación ambiental es importan-
te para todo ser humano, para saber 
cómo cuidar y resguardar nuestros 
recursos naturales, además de aplicar 
conocimientos básicos y difundirlos 
con otras personas para lograr una 
concientización en los seres huma-
nos. Es por ello que en el presente 
capítulo, se hablará de qué es la edu-
cación ambiental y cómo llega ésta a 
las escuelas del municipio.

3.1 DEFINICIÓN DE 
EDUCACIÓN AMBIENTAL

La relación entre los seres humanos 
y la naturaleza ha cambiado a lo lar-
go de la historia, al mismo tiempo los 
humanos han sido modificados por la 
naturaleza. 

La educación ambiental no es un 
campo de estudio como la biología, 
física, química o ecología. 

El profesor Smith, define la educación 
ambiental como: “un proceso que in-
cluye un esfuerzo planificado para co-
municar información y/o suministrar 
instrucción basado en los más recien-
tes y válidos datos científicos al igual 
que en el sentimiento público prevale-
ciente diseñado para apoyar el desa-

rrollo de actitudes, opiniones y creen-
cias que apoyen a su vez la adopción 
sostenida de conductas que guían 
tanto a los individuos como a grupos 
para que vivan sus vidas, crezcan sus 
cultivos, fabriquen sus productos, 
compren sus bienes materiales, desa-
rrollen tecnológicamente, etc. de ma-
nera que minimicen lo más que sea 
posible la degradación del paisaje ori-
ginal o las características geológicas 

de una región, la contaminación del 
aire, agua o suelo, y las amenazas a 
la supervivencia de otras especies de 
plantas y animales.” 1

En palabras cortas, la educación am-
biental es definida como: un proceso 
de formación encargado de adquirir 
conocimientos y desarrollar hábitos 
que permitan proteger, preservar y 
conservar los sistemas de soporte vi-
tal del planeta, además de continuar 
con su desarrollo. 

Para impartir una educación ambiental 
funcional, es necesario seguir un pro-
ceso de tres niveles que seleccionan 
y organizan las actividades más ade-
cuadas. Estos tres niveles son:

a) Sensibilización: en este nivel se 
muestra la problemática general, 
creando interés sobre el problema.

b) Reflexión: en esta etapa, no solo 
se requiere estar bien informado, sino 
que se busca la generación de cam-
bio de actitudes.

c) Concientización: este último nivel, 
hace referencia a un compromiso ac-
tivo, a una participación permanente y 
conciente.

Es muy importante impartir educación ambiental en 
las escuelas.

1.  Lic. Claudia Beatriz Cerna Cortés, Jefa de Edu-
cación Ambiental; Uruapan, Michoacán.

1
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3.2 EDUCACIÓN 
AMBIENTAL EN LAS 

ESCUELAS DEL 
MUNICIPIO

La educación ambiental, es aplicada 
en el municipio de Uruapan a través 
de diferentes actividades como: talle-
res y pláticas pequeñas (conferencias) 
en las escuelas de la localidad. 

Para tener lugar en estas escuelas, es 
importante señalar, que la solicitud se 
hace de dos formas: la escuela la soli-
cita o la Dirección de Medio Ambiente 
hace la solicitud. Cuando la Dirección 
es la aspirante, debe dirigirse a la Se-
cretaría de Educación en el Estado 
(SEE), para recibir la autorización que 
le permita impartir cursos de educa-
ción ambiental. 

El primer contacto que se tiene con 
las escuelas, se hace directamente 
con los jefes de sector, supervisores 
o directores de las instituciones, para 
presentar el plan de trabajo median-
te pláticas inductivas. Dichas activi-
dades, tienen lugar en las diferentes 
escuelas existentes, a través de la 
creación de talleres como: elabora-
ción de composta, huertos familiares 
y reciclado.

Con los residuos orgánicos es posible 
hacer composta, que no es más que 
un abono que le va a proporcionar los 
mejores nutrientes a las plantas  y me-
jorar la estructura del suelo. En el taller 
de composta se muestra a los niños 
cómo realizarla utilizando desechos 
orgánicos; además en que puede ser 
usada, ya que la basura que genera-
mos a diario no puede ser eliminada 
por el medio ambiente, por su canti-
dad y características. 

Por ello la necesidad de aplicar prácti-
cas sencillas que nos permiten aportar 
soluciones a este gran problema. 

Un huerto familiar es un sistema de 
producción tradicional de plantas uti-
lizadas por la familia para autoconsu-
mo o venta, como medicinales, fruta-
les, hortalizas, etc. Sus beneficios son 
una fuente de alimento y medicinas, 

fuente de ingresos económicos y ge-
nera espacios verdes. Durante el taller 
de huertos familiares, se explica cómo 
realizar un huerto familiar con la ayuda 
de objetos de uso diario. 

El reciclaje de la basura está conside-
rado como el medio más adecuado 
para la reutilización de todos los de-
sechos sólidos producidos como con-
secuencia de todas las actividades del 

Los huertos familiares ayudan en la adquisión de 
frutas y verduras para la familia.

Debemos plantar más árboles de los que se cortan
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ser humano, como lo son: las domés-
ticas, las industriales, las educativas, 
las comerciales y las de servicios pú-
blicos. Por eso es de suma importan-
cia promover una cultura para lograr la 
reducción de la acumulación de basu-
ra a través de la reutilización y reciclaje 
de los residuos sólidos. 

Los talleres de reciclaje son un espa-
cio donde jóvenes y niños,  trabajan 
y se capacitan para aprender el oficio 
del reciclado de papel , de plástico y 
otros materiales manejables que se 
pueden reutilizar, creando nuevas for-
mas aprovechando los residuos sóli-
dos de la basura.

Estos talleres se realizan con un pro-
grama educativo con la finalidad de 
concientizar a la población en el apro-
vechamiento de los residuos sólidos y 
así contribuir en la disminución de la 
contaminación cuidando nuestro me-
dio ambiente.

Este programa está fundamentado 
por la regla de las 5rs, que son:

1. Reutilizar, darle la máxima utilidad a 
las cosas sin la necesidad de destruir-
las o deshacernos de ellas.

2. Reducir, evitar todo aquello que ge-
nera un desperdicio innecesario.

3. Reciclar, usar los materiales para 
crear nuevos productos sin utilizar 
nuevos recursos naturales. 

4. Reparar, se refiere a conocer la vida 
útil de los bienes, reconocer el trabajo 
humano y valorar los recursos natura-
les.

5. Reeducar, nada se desecha todo 
se transforma, esta frase se refiere a 

que los materiales que ya no se usan 
pueden ser reutilizados con otro fin.
 
Es importante conocer y tener en 
cuenta que los residuos que desecha-
mos pueden ser reutilizados de dife-
rente manera que como los aprecia-
mos primero. 

Con una educación ambiental a tiem-
po, podemos cambiar muchos hábi-

La reforestación es un beneficio para todos.
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tos que llevábamos día a día, logran-
do así una mejor calidad de vida para 
nosotros y para el desarrollo del me-
dio ambiente. Esto se logra gracias a 
la concientización y preocupación de 
algunas personas por rescatar nues-
tros recursos ambientales, trabajando 
primeramente con niños planeando la 
construcción de un centro interactivo 
de medio ambiente. 

La educación ambiental es una actitud que se debe transmitir a los niños.

CAPÍTULO 3: EDUCACIÓN AMBIENTAL DENTRO DE URUAPAN, MICHOACÁN
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El Centro Interactivo de Medio Am-
biente y Recursos Naturales, será de 
gran ayuda para la ciudad de Urua-
pan, ya que en este municipio no 
cuenta con un centro de apoyo donde 
se difunda la cultura ambiental. Al ser 
establecido y estar en funcionamiento, 
tendrá grandes impactos dentro de la 
población.

4.1 JUSTIFICACIÓN DEL 
PROYECTO

El municipio de Uruapan, es el segun-
do en importancia en el estado de Mi-
choacán, carece de servicios e institu-
ciones donde se promueva la cultura 
en general, especialmente el cuidado 
del medio ambiente. Es importante 
contar con la presencia de un centro 
interactivo de conocimiento, donde los 
niños puedan complementar la ense-
ñanza que aporta la escuela; además 
de presentar avances y logros que se 
llevan al cabo en el mundo, para tener 
a los niños mayor informados y darles 
una educación más completa.
 
Será un centro cercano a las poblacio-
nes y comunidades de la microcuen-
ca del Cupatitzio, que se verá reflejado 
en la toma de conciencia de la pobla-
ción, donde las nuevas generaciones 

serán quienes respeten y conserven 
el equilibrio de los ecosistemas. Esto 
permitirá, trabajar instituciones educa-
tivas, sectores empresariales, y contar 
con la participación de la Presidencia 
Municipal a través de la Dirección de 
Medio Ambiente y Recursos Naturales 
para salvaguardar los recursos natura-
les en el municipio de Uruapan. 

H. Ayuntamiento de Uruapan, Mich. y 
decretado como Área Natural Prote-
gida en 1983 durante una sesión de 
Cabildo; cuenta con 15 cenadores, 
dos módulos sanitarios distribuidos 
en la zona sur y norte del parque y 
una amplia área tanto para realizar ac-
tividades deportivas así como recrea-
tivas. En las instalaciones del parque 
se puede encontrar el área de juegos 
infantiles.

El Centro Interactivo planea ser como Papalote Museo del niño, pero a menor escala.

	
  

Localización del parque La Pinera.

1

2
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4.2 LOCALIZACIÓN DE LA 
LUDOTECA

“Para poder realizar el Centro Interac-
tivo de Medio Ambiente y Recursos 
Naturales es importante contar con 
un espacio para construir dicha obra. 
Dentro del municipio de Uruapan, se 
cuenta con un parque urbano con 
una extensión de 5.8 has amparadas 
por la escritura pública con registro 8, 
tomo 545, del año 1980, a favor del

Parque Urbano “La Pinera”
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El parque urbano “La Pinera” se loca-
liza al poniente y sur de la ciudad de 
Uruapan, Michoacán.

4.3 OBJETIVO

Desarrollar actividades didácticas en-
focadas a nuestro entorno ambiental 
y el uso sustentable de los recursos 
naturales, logrando así, una partici-
pación mayoritaria en los ciudadanos 
en las acciones futuras que emprenda 
la presidencia municipal relacionadas 
con el cuidado de medio ambiente del 
municipio de Uruapan.

4.4 OBJETIVOS 
PARTICULARES

- Desarrollar actividades con el fin de 
incrementar la cultura ambiental en el 
municipio de Uruapan.

- Contar con material suficiente para 
talleres de reciclado.

- Elaborar un programa de actividades 
a realizar dentro del centro.

- Llegar a diversos sectores sociales 
para lograr una mayor participación 
de las escuelas, colonias y comuni-

dades que deseen conocer el centro 
interactivo.

- Contar con espacios para la elabo-
ración de huerto familiar, composta, 
plantas medicinales, así como baño 
seco, estufa patsari, contenedores se-
paradores para el manejo de residuos 
sólidos y calentador solar.

- Realizar una campaña de difusión 
para dar a conocer las actividades a 
realizar dentro del centro interactivo.

- Que el personal cuente con capaci-
taciones constantes para llevar a buen 
término las actividades a realizar en el 
centro interactivo.

- Establecer la imagen corporativa del 
centro interactivo dentro del parque la 
Pinera.

La mejor manera para aprender de un niño es 
jugando.

Los niños por instinto juegan y desarrollan actividades que les ayuda en su crecimiento.
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- A través de los medios de comuni-
cación llegar a los diversos sectores 
sociales para lograr mayor participa-
ción de las escuelas, colonias y comu-
nidades que deseen conocer el centro 
interactivo.

4.5 IMPACTO DEL 
PROGRAMA

5.5.1 Impacto Social

Como ya ha sido mencionado, Urua-
pan es la segunda ciudad con mayor 
importancia dentro del estado de Mi-
choacán y la segunda más poblada; 
por esta razón, es comparada con la 
ciudad de Morelia en cuanto a espa-
cios públicos que promuevan la cul-
tura en general. Ya que es una región 
rica en recursos naturales, que se en-
cuentran fuertemente amenazados, 
es de vital importancia que este centro 
interactivo sea un espacio de cambio 
de conducta en la población infantil.

4.5.2 Impacto Económico

• Actualmente, en el parque “La Pine-
ra” se cuenta con entradas semanales 
de 1,646 adultos y 745 niños, con una 
entrada económica aproximadamente 
de $16,157.00. Al abrir el centro inte-

ractivo dentro del parque, estas cifras 
aumentarán y se le dará un mejor tra-
tamiento y conservación al parque.

• Generación de fuentes de empleo.

• Generación de ingresos y servicios 
que se desarrollen dentro del sitio.

4.6.2 Colección de Mariposas 
“Dr. Lamberto González Cota”

Esta sección tendrá una exposición 
de mariposas y otros insectos, cuyas 
especies fueron donadas a la actual 
administración municipal a través de 
la Dirección de Medio Ambiente y Re-
cursos Naturales en septiembre de 
2010 por la familia González y Gon-
zález. 

Algunas especies de la Colección de Mariposas y 
otros insectos Dr. Lamberto González Cota

CAPÍTULO 4: CENTRO INTERACTIVO DE MEDIO AMBIENTE Y RECURSOS NATURALES
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4.5.3 Impacto Ambiental

Con estas actividades se conseguirá 
la participación de los ciudadanos, 
tanto niños, como jóvenes y adultos; 
logrando así, fomentar una cultura 
ambiental en los uruapenses. 

4.6 ACTIVIDADES A 
REALIZAR DENTRO DE LA 

LUDOTECA

4.6.1 Centro de Información
Ambiental

En este apartado de la ludoteca, se 
proporcionará información acerca de 
todo lo referente con el medio am-
biente, siendo atendido por especia-
listas en el ámbito.
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Dicha colección está integrada por 
65,000 especies distintas de maripo-
sas y alrededor de 800 especies de 
diferentes insectos, colectados en dife
rentes estados de la República y pre-
servados durante años por el Dr. Gon-
zález Cota, considerado como uno de 
los principales colectores a nivel nacio
nal.

4.6.3 Sala Audiovisual

Habitación destinada para audiovisua-
les referentes al medio ambiente.

4.6.4 Área de Talleres

En este apartado, se darán talleres de 
reciclado, elaboración de composta 
y huertos familiares, así como baño 
seco y estufa patsari.  

Los problemas ambientales van cre-
ciendo día a día, es por eso, que el H. 
Ayuntamiento de Uruapan 2008-2011 
por medio de la Dirección de Medio 
Ambiente y Recursos Naturales, se 
dio a la tarea de crear un proyecto en 
el cual, los niños uruapenses apren-
dan a conservar y cuidar nuestro eco-
sistema, interactuando entre sí; para 
lograr esto posible, el diseño y la co-
municación visual tendrán que interve-
nir solucionando los problemas que se 
presenten.

Los niños desarrollan su imaginación a través de estímulos. 

CAPÍTULO 4: CENTRO INTERACTIVO DE MEDIO AMBIENTE Y RECURSOS NATURALES
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El diseño es muy importante actual-
mente, ya que gracias a él, empresas 
mexicanas han crecido y han logrado 
presencia en el mercado internacio-
nal. El diseño cumple con la función 
de comunicar sea lo que se tenga en 
mente, comienza con una idea bási-
ca y el resultado es impresionante. En 
México, el diseño ha sido aceptado y 
se ha ido desarrollando favorablemen-
te.

5.1 DEFINICIÓN

Para definir el concepto de Diseño y 
Comunicación Visual, es importante 
conocer el significado de sus pala-
bras.

Diseño: es un proceso mediante el 
cual se acomodan varios elementos, 
que al adaptarse unos a otros cum-
plen una función.

Comunicación: es la acción de trans-
mitir un mensaje mediante un medio 
determinado.

Visual: se refiere a la vista.

El Diseño y Comunicación Visual es 
entonces; una disciplina, cuyo obje-
tivo principal es lograr una comuni-
cación eficaz mediante una solución 
visual que cumpla con las característi-

cas que se desean transmitir solucio-
nar un problema gráfico.

Además cumple con la función de 
persuadir al consumidor mediante 
imágenes atractivas, por lo que es una 
herramienta muy usada actualmente 
con fines publicitarios.

5.2 HISTORIA DEL DISEÑO

El diseño como tal, surge de una ne-
cesidad humana para crear ideas y 
transmitir información de manera vi-
sual.

Con la invención de la imprenta, se da 
un gran avance al diseño gráfico; y en 
especial al uso de la tipografía. Ante-
riormente, los libros eran escritos de 
forma caligráfica, pero debido a este 
gran invento, comenzaron a imprimir-
se mediante tipos móviles. Con esto, 
también llegó la revolución industrial, 
la cual dio un avance sobresaliente a 
esta disciplina. En 1920, fue fundada 
la escuela Bauhaus en Alemania dan-
do nombre al Diseño Gráfico. El da-
daísmo, futurismo, cubismo, de stijl, 
supre-matismo y el constructivismo a 
lado de la Bauhaus, crearon una nue-
va visión que influyó en el diseño y en 
las artes visuales.

Esta disciplina se desarrolló mejor des-
pués de la segunda guerra mundial, 
porque influyó en la forma de pensar 
y vivir en las personas de esa época. 
Fue una etapa que marcó el comienzo 
del diseño moderno, en primer lugar 
por su aceptación y en segundo por 
elreflejo en el comportamiento de las 
nuevas generaciones. El diseño gráfi-
co en México se dió a conocer a partir 
de las Olimpiadas de 1968, ya que el 

Para algunos diseñadores del mundo, el diseño más 
que una profesión es un estilo de vida.

1
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logotipo causó gran impacto en los 
mexicanos y obtuvo bastante éxito, 
a la fecha es referencia para el creci-
miento y avance del diseño.

Con el paso de los años, ya existía la 
posibilidad de recopilar imágenes de 
épocas pasadas, esto debido a los 
avances en la electrónica. En 1984 
con la aparición de programas de au-
toedición, las computadoras sustitu-

yen los procesos técnicos por proce-
sos análogos. 

En nuestros días, el diseño forma par-
te de la vida cotidiana del ser humano. 
Más que una disciplina, es una nece-
sidad humana para solucionar proble-
mas de comunicación visual.

5.3 ÁREAS DEL DISEÑO

El diseño es importante en la vida del 
ser humano; porque todos los objetos 
materiales que se perciben desde la 
mañana hasta la noche, son diseño; 
incluyendo las imágenes que hay en la 
calle, como: espectaculares, anuncios 
de establecimientos, nomenclatura de
las calles, carteles, entre otros; los 
cuales tienen la finalidad de informar, 
promocionar o vender productos a un 
público determinado.

La función principal del Diseño y Co-
municación Visual es transmitir un 
mensaje a través de un medio deter-
minado; por esta razón, se divide en 
diferentes áreas, que son: 

5.3.1 Diseño Editorial

Esta área, está encargada de todo lo 
referente al material escrito. Su fun-
ción es realizar un buen manejo de ti-

pografía e imágenes en el espacio de 
cada página, adecuando la letra para 
su fácil legibilidad y el formato para no 
generar desperdicio de papel. Tam-
bién utiliza herramientas como la foto-
grafía e ilustración. 

El diseño editorial es utilizado para 
realizar periódicos, revistas, libros, fo-
lletos, catálogos, entre otros. Se tiene 
un gran campo de trabajo para reali-
zarse con la mayor creatividad posible 
y crear pregnancia en el receptor.

5.3.2 Diseño Publicitario

En la actualidad, vivimos bombardea-
dos de anuncios publicitarios para ad-
quirir productos, estos anuncios, de-
ben permanecer en el subconsciente 
del receptor para que él los compré, y 
forman parte de una rama del diseño, 
llamada Diseño Publicitario, que es el 

La Bauhaus, fue la escuela de diseño, arte y arqui-
tectura fundada en 1919 por Walter Gropius en We-
imar (Alemania). 

Ejemplo de Diseño Editorial.
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área que está relacionada con la pro-
moción y venta de bienes y servicios; 
logrando así, una venta más satisfac-
toria para la empresa. 

Abarca desde revistas, periódicos, 
flyers, trípticos, carteles, anuncios es-
pectaculares, material de promoción, 
puntos de venta, hasta spots para 
radio y televisión. La función principal 
del diseño publicitario, es vender.

5.3.3 Diseño Multimedia

Esta disciplina es una combinación de 
imágenes y sonido, se emplea por lo 
general en el cine, televisión, multime-
dia e internet. 

Es importante el trabajo de un dise-
ñador en esta área, por el manejo y 
creación de las imágenes en secuen-
cia del audiovisual, debe tener interés 
en analizar y crear movimiento. Los 
primeros ejemplos de esta área, se 
pueden encontrar en las películas a 
blanco y negro sin sonido, donde sus 
títulos estaban compuestos por tipo-
grafía muy simple.

5.3.4 Diseño de Envase y Embalaje

Esta área del diseño, tiene la función 
de proteger un producto, y hacer que 
este sea atractivo por medio de su 

imagen. Es importante que su ima-
gen refleje la calidad del producto, 
ya que se convierte en la preferencia 
del cliente. En esta área, el diseña-
dor tiene más posibilidades de hacer 
más creativo su diseño, debido a que 
puede utilizar diversos recursos. El en-
vase tiene funciones como: vender el 
producto, conservar en buen estado 
el producto, proporcionar información 
al consumidor, fácil transporte, hacer 

más larga la vida del producto en el 
anaquel, entre otros.

5.3.5 Identidad Corporativa

La identidad corporativa es el manejo 
explicito de la forma con que se perci-
ben las actividades de una compañía.

Es el área más común de un diseñador, 
donde se crea una marca o identidad 
gráfica, ésta debe hacer referencia a 
la personalidad de una organización, 
empresa o institución. 

La imagen creada es utilizada en múl-
tiples aplicaciones que la empresa re-
quiera, promocionando y difundiendo 
el establecimiento; tiene cuatro com-
ponentes, los cuales son:

a) Producto o servicio, lo que se ven-
de.

Ejemplos de Diseño de Envase y Embalaje.

Identidad Corporativa.
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b) Ambiente, donde se fabrica o se 
vende.

c) Comunicación, cómo describir al 
producto.

d) Comportamiento, cómo se com-
portan las personas dentro y fuera del 
ambiente. 

La identidad corporativa es acompa-
ñada de un manual, que es utilizado 
para aplicar la imagen en donde se re-
quiera, de modo que no se deforme y 
no pierda su estética.

5.3.6 Señalización

Es el área encargada de comunicar 
instantáneamente mediante códigos 
y señales. Cumple la necesidad de 
dirigir o identificar para el entorno del 
ser humano, pero esto sólo es posi-

ble mediante la elección de elementos 
adecuados y legibles.

La señalización tiene un proceso de 
seis etapas, que son proyecto, en-
cuesta, proposición, desarrollo, pro-
ducción e instalación. Las señales 
pueden promover, informar, advertir, 
decorar, prohibir, inspirar confianza, 
animar e impresionar. 

5.4 MATERIAL DIDÁCTICO

Para definir el material didáctico, se-
pararemos las palabras, dando signifi-
cado a cada una de ellas, material nos 
recuerda el vocablo cosa, y se entien-
de por didáctica a la enseñanza y el 
aprendizaje, por ende, el material di-
dáctico son las cosas que ayudan en 
el aprendizaje y la enseñanza de los 
alumnos.

El material didáctico no entra en nin-
gún área del diseño, toma elementos 
y herramientas para complementarse, 
tiene la función de enseñar e instruir 
a los alumnos. Las escuelas cumplen 
con dos objetivos fundamentales, so-
cialización y creatividad, este último 
se refiere a que el infante desarrolle su 
imaginación por medio de estímulos 
que proporciona el material; la socia-
lización es la interacción entre dos o 
más niños los cuales adquieren cono-
cimientos con el mismo método.

La señalización es importante para el desarrollo de 
las actividades dentro una empresa.

El material didáctico influye en el desarrollo de la infancia.
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Este material proporciona al alumno 
sensaciones visuales, auditivas y tác-
tiles.   

El material didáctico según su durabi-
lidad es dividido en:
a) Fungible, se refiere a todo el mate-
rial que al usarlo se gasta; y se subdi-
vide en material fungible de uso diario
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y material de uso específico. De este 
modo, los lápices, bolígrafos y cua-
dernos entran dentro de esta clasifi-
cación; mientras que materiales como 
plastilina, pegamento, tela, entran en 
la clasificación de materiales de uso 
específico.

b) Durable, este nombre es asignado 
a todas las cosas que no se desgas-
tan después de un largo uso, en esta 
clasificación entran los libros, audiovi-
suales, mapas, útiles de dibujo, entre 
otros. 

El material didáctico contemplando su 
procedimiento de obtención, se clasi-
fica en:  

a) Material hecho en la escuela, son 
todos los productos que se elaboran 
dentro del aula de clases a partir de 
una materia prima, dándole una trans-

formación total y larga vida al produc-
to obtenido.

b) Material adquirido, se refiere a to-
dos los productos que se compran en 
el comercio.

Elementos para realizar material didáctico en la escuela.

El formato se refiere al tamaño del papel.
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5.5 DISEÑO DE
INTERIORES

El diseño de interiores según The Na-
tional Council for Interior Design Qua-
lification es una profesión en la cual la 
creatividad y las soluciones técnicas 
se aplican dentro de una estructura 
para construir un ambiente interior. 
Estas soluciones son son estética-
mente atractivas y funcionales porque 
mejoran la calidad de vida y cultura de 
los ocupantes. Los diseños se crean 
en respuesta y en coordinación con 
la construcción exterior del edificio y 

acorde a la ubicación física y el con-
texto social del proyecto. Los diseños 
deben cumplir con el código y los re-
quisitos reglamentarios, y fomentar los 
principios del medio ambiente soste-
nible. 

El diseño interior incluye una gama de 
servicios realizada por un profesional 
de diseño profesional, calificado por 
medio de la formación, la experiencia 
y la titulación, para proteger y mejorar 
la salud, la seguridad y el bienestar del 
público.

5.5.1 Museografía

El término museografía hizo su apari-
ción en el siglo XVIII, y se designa para 
describir el contenido de un museo, 
así como las funciones que concier-
nen al acondicionamiento del mismo, 
tales como la conservación, restaura-
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5.6.1 Imagen

Se conoce como imagen a todo lo que 
se percibe con la vista. También existe 
la imagen táctil y auditiva. La imagen 
visual es la más utilizada en el dise-
ño gráfico y se presenta en diferentes 
formas como la fotografía, caricatura, 
ilustración y estilización. 

CAPÍTULO 5: DISEÑO Y COMUNICACIÓN VISUAL
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La fotografía es el medio más apega-
do a la realidad y genera en el receptor 
gran impacto. La imagen es muy usa-
da por un diseñador, porque muestra 
rasgos reales para mostrar alguna 
persona, lugar o algún producto. 

La palabra fotografía se deriva de dos 
vocablos de origen griego, foto que 
significa luz y grafía, que es escritu-
ra, por consiguiente; complementan-

ción, seguridad y exposición, y para 
nombrar las prácticas intelectuales.

5.6 HERRAMIENTAS DEL 
DISEÑO

Son aquéllas que hacen posible la 
organización de los elementos del di-
seño en un marco de referencia, tales 
como:
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do estos dos conceptos, se entiende 
como fotografía a escribir o dibujar 
con luz. 

Por otra parte, la caricatura es un di-
bujo con una expresión acentuada y 
exagerada de la realidad. Tiene dina-
mismo y calidad de línea. Exagera ex-
presiones como los rasgos de la cara, 
proporciones del cuerpo y movimien-
tos.

La ilustración en cambio, es un arte 
que se ha realizado a lo largo del tiem-
po, ahora es un recurso muy utilizado 
en el diseño. Actualmente, la ilustra-
ción deja de ser arte y se convierte en 
profesión.

La estilización es una simplificación 
de los rasgos reales de una fotogra-
fía, persona u objeto. Cuenta con tres 
niveles: representacional, abstracto y 
simbólico. 

La infografía brinda la posibilidad de 
contextualizar la información de ma-
nera muy creativa mediante estiliza-
ciones y tipografía.

5.6.2 Tipografía

Se define como tipografía al arte o 

técnica de reproducir la comunicación 
mediante la palabra impresa; es trans-
mitir con cierta habilidad, elegancia y 
eficacia las palabras.

La tipografía es una herramienta del 
diseño muy usada, cuando se desea 
complementar la imagen, o simple-
mente cuando se realiza diseño edi-
torial. 

Ésta debe ser analizada cuidadosa-
mente antes de elegirse, se debe to-
mar en cuenta su peso, puntaje, fami-
lia, entre otras características tipográ-
ficas.
El campo tipográfico abarca desde 
la realización de libros hasta periódi-
cos, anuncios publicitarios o revistas 
y cualquier otro documento impreso 
que se comunique con otros median-
te palabras.

5.7 MEDIOS DE 
COMUNICACIÓN

Los medios de comunicación en nues-
tros días son de suma importancia, 
siempre se encuentran a donde vol-
teamos y están en constante trans-
formación. Se dividen en: impresos, 
electrónicos y especializados.

5.7.1 Medios Impresos

Son los medios que exigen atravesar 
por un proceso de impresión, como 
su nombre lo dice. Este tipo de me-
dios son físicos, se pueden tocar; el 
lector es muy variado, pues gene-
ralmente ellos son los que buscan al 
medio y se sientes atraídos por él. Es 
importante distinguir entre cada uno 
de los medios impresos, ya que varían 
en público, tiempos de salida y publi-
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La tipografía Helvetica tiene alrededor de 50 años, y 
es muy usada en el estilo suizo.
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cación. Los medios impresos más co-
nocidos son: 

- Periódico, llega a casi toda la socie-
dad y hace una clara distinción entre 
los temas y secciones, el lector lee 
sólo lo que le interesa. Esta publica-
ción se imprime diariamente con no-
ticias de última hora. El nivel cultural 
con el que cuenta el periódico, es muy 
alto. Tiene un bajo costo para el lector 
y permite la aplicación de un mensa-
je en la sección específica. El tamaño 
físico y la forma del anuncio pueden 
modificarse para obtener el grado de 
dominio o de repetición idóneos para 
el propósito del patrocinador. Éste 
puede utilizar anuncios en blanco y 
negro, en colores, suplementos domi-
nicales o inserciones para determina-
do público.

- Revista, genera un vínculo entre los 
lectores que la comparten. Tiene un 
costo más elevado que el periódico, 
pero aún así es adquirida por sus lec-
tores. Existen revistas para todos los 
gustos y para cada personalidad, hay 
revistas financieras, de deportes, eco-
nomía, culturales, sociales, por nom-
brar solo algunas. 

Las revistas se dividen según su perio-
dicidad de impresión en: semanales, 
quincenales, mensuales y bimestrales. Ejemplo de cartel tipográfico.
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Una revista generalmente es leída por 
más de una persona y presenta muy 
buena calidad de impresión. El color 
da a los lectores placer visual y la re-
producción del color es excelente en 
revistas satinadas. Con el color mejora 
la imagen y se identifica el paquete, en 
pocas palabras vende bien.

- Volantes, son medios de comunica-
ción directos; porque son recibidos fí-
sicamente. Su mensaje debe ser claro 
y debe permanecer en la mente del re-
ceptor; sin embargo, no son tan efec-
tivos, porque en ciertas ocasiones son 
entregados a gente que no le interesa 
el mensaje. 

- Carteles, en un material gráfico que 
permite transmitir un mensaje, con-
tiene en su mayoría imágenes y tex-
to breve para causar impacto en el 
receptor. Ha sido definido por algu-
nos estudiosos como “un grito en la 
pared”, debe llamar la atención al ser 
visto de una distancia considerable. El 
cartel se divide en formativo e informa-
tivo, el primero se utiliza como un me-
dio para propiciar el establecimiento 
de hábitos de higiene, salud, limpieza, 
seguridad, orden, etc. También se usa 
para generar actitudes de confianza, 
actividad, esfuerzo, conciencia, etc. 

En cambio, el segundo; es el que 
está planeado para comunicar even-
tos, conferencias, cursos, reuniones 
sociales, espectáculos, etc. Este tipo 
de carteles puede ser presentado sólo 
con texto, para lo cual se recomien-
da letras grandes sobre fondo de co-
lor contrastante. Los textos deberán 
proporcionar sólo la información indis-
pensable.

5.7.2 Medios Electrónicos

Este tipo de medios, necesita energía 
eléctrica para hacer llegar el mensaje. 
Tienen la limitante de que su impacto 
es nulo en zonas rurales o en aquéllas 
donde el servicio eléctrico no ha lle-
gado. Necesitan energía tanto para la 
generación del mensaje como para su 
transmisión y, obviamente, su recep-
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ción. Su fuerza radica en la urbaniza-
ción y el entretenimiento. Son dividi-
dos en:

- Televisión, éste es el medio de co-
municación masiva por excelencia; 
sus características son claras y su 
programación variada. Cualquiera que 
pretenda realizar una campaña de 
gran alcance, o en zonas muy aleja-
das, deberá considerar la televisión, 

este medio está conformado básica-
mente por tres sistemas: la televisión 
de señal abierta, la televisión por cable 
y los sistemas satelitales.

- Cine, este medio es muy especializa-
do y también muy caro; sin embargo, 
ofrece la ventaja casi única de mante-
ner al público sentado, escuchando y 
viendo el anuncio. 

El cine es un medio audiovisual elec-
trónico que, al igual que la radio, per-
mite impactar a segmentos de mer-
cado específicos; sin embargo, su 
alcance es muy bajo. La contratación 
de este medio se maneja por grupos 
o complejos.

- Radio, es el medio de comunicación 
masiva que mejor permite segmentar 
mercados, tanto por valores y estilos 
de vida como por actividades y ho-
rarios. Actualmente existe en fase de 
prueba un par de sistemas de radio 
satelital con música continua y donde 
no escuchará locutor alguno.

5.7.3 Medios Especializados

Son los medios que resultan ser poco 
comunes, su uso es específico y agra-
dan al receptor. Los medios especiali-
zados tienden a ser llamativos, aunque 

en algunas ocasiones no transmiten 
ningún mensaje. Las playeras, bolí-
grafos, lápices, tazas, llaveros, vasos, 
pulseras, termos, bolsas; por mencio-
nar algunos, entran en esta categoría 
de medios. 

Es importante señalar que en nuestra 
vida diaria todo lo que nos rodea es 
diseño, al prender la televisión, tomar 
el café, salir a la calle y ver los dife-
rentes anuncios colocados en puntos 
estratégicos, todo es diseño, pero en 
diferente área. Para que un diseño sea 
funcionable y pregnante, es necesario 
que mantenga un equilibrio entre sus 
herramientas y sus elementos que lo 
componen. Los medios de comunica-
ción influyen inconscientemente en la 
vida diaria, haciendo que el receptor 
compre productos que no necesite, 
sólo por el hecho de que el envase 
sea atractivo a la vista. 

Un cartel es “un grito en la pared”.

El uso del internet ha revolucionado con el paso del  
tiempo.
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Como diseñadora al momento de 
comenzar un nuevo proyecto, es im-
portante investigar que se ha hecho al 
respecto para dar solución al proble-
ma gráfico que se presenta y así ase-
gurarnos de que el mensaje llegue al 
público meta de manera correcta.





Capítulo 6
¿Qué se ha hecho?
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CAPÍTULO 6 ¿QUÉ SE HA HECHO?

6.1 Nivel Internacional

6.1.1 Try Science

Lugar: New York, E. U.
Fecha: mayo, 2007
Tipo de aplicación: página web

Análisis connotativo: Va dirigido a ni-
ños porque su tipografía refleja inquie-
tud, a causa de la forma de la letra; 
además, de dinamismo o interacción 
por medio del contraste de colores pri-
marios que maneja entre las pestañas. 
La tipografía utilizada en la mayoría de 
los textos es legible, pero la tipografía 
de los botones no se lee bien de lejos. 
El cromatismo manejado en la tipo-

grafía no funciona, debido a que las 
letras de las pestañas son amarillas y 
no existe contraste entre los colores 
de éstas y la tipografía. 

El estilo manejado es representacio-
nal, pero no es funcional para repre-
sentar una pagina web dirigida a los 
niños, carece de estilizaciones que va-
yan de acuerdo a los intereses de los 
niños. En general, refleja seriedad y no 
es divertida ni atractiva para los niños; 
por tal motivo, va dirigida a personas 
adultas por los colores y tipografías 
que posee. 

Tiene buena legibilidad, aunque su ti-
pografía no tiene estética.

En este apartado, se presentan solu-
ciones gráficas a problemas relaciona-
dos con centros interactivos infantiles.

Como diseñadores, siempre busca-
mos los ejemplos de las mejores solu-
ciones gráficas a los problemas simi-
lares que tenemos que resolver, para 
complemetar nuestra lluvia de ideas, 
el proceso creativo y generar una es-
trategia que funcione de manera ade-
cuada.
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6.1.2. Museo Interactivo Mirador

Lugar: La Granja, Santiago de Chile
Fecha: marzo, 2000
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: Su estilización es 
de nivel simbólico y tiene terminacio-
nes en picos, lo cuál hace que expre-
se agresividad y negatividad; el mane-
jo tipográfico no refleja el trabajo de un 
diseñador, los colores que se utilizan 
son los primarios, esto favorece y tie-
ne relación con el museo interactivo.

En general el logotipo no tiene estética 
ni equilibrio.

Hace falta trabajo en la composición 
tipográfica para que plasme el con-
cepto que se quiere representar. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?

6.1.3. Naturnova Centro 
Interactivo de Medio Ambiente

Lugar: España.
Fecha: desconocida 
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: su tipografía es 
Comic Sans, refleja antiprofesionalis-
mo; a causa de ser muy común, no 
cumple con el impacto deseado. Los 
colores no favorecen su legibilidad, 
debido a que su cromatismo no tiene 
contraste.

El estilo utilizado es  abstracto, la es-
tilización de la tierra dentro del cora-
zón tiene estética pero las estrellas y la 
luna no combinan con los colores que 
ésta presenta. 

El fondo no tiene contraste con las le-
tras, y eso evidencía que el logotipo 
del Centro Interactivo, no fue creado 
por un diseñador. La composición es 
buena y mantiene equilibrio.
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6.2 Nivel Nacional

6.2.1 Papalote Museo del Niño

Lugar: México, D. F.
Fecha: 90’s
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: su tipografía es 
legible y va de acuerdo al museo inte-
ractivo, no es deformada ni alterada, 
solo es acomodada para dar movi-
miento. 

Su color es azul y su estilo manejado 
es simbólico para dar suavidad y tener 
un toque infantil. Al ser a un solo color, 
hace posible su fácil reproducción en 
diferentes soportes e impresiones.

Refleja seriedad y dinamismo al mis-
mo tiempo, tiene movimiento y es 
bastante legible e impactante. 

Estos elementos reflejan limpieza, in-
teracción y diversión. Tiene buena  
estilización y manejo tipográfico. Es 
funcional a causa de que puede impri-
mirse a una sola tinta, pero su tipogra-
fía impide que pueda ser reproducido 
en tamaño menor a 2cm.
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6.2.2 Papalote Museo del Niño

Lugar: México, D. F.
Fecha: diciembre, 2005
Tipo de aplicación: banner promocio-
nal

Análisis connotativo: su tipografía es 
recta con las puntas redondeadas lo 
que provoca legibilidad; el color es 
adecuado para ser leído de una dis-
tancia considerable. 

El estilo manejado y la ilustración no 
son los mejores para representar lo 
que se dice textualmente, hace falta 
algo que represente lo que se está 
leyendo. El fondo de color blanco se 
presta a que los elementos que están 
dentro de él, tengan un buen contras-
te y llame la atención.

El diseño refleja seriedad y confianza, 
además de transmitir el mensaje escri-
to claramente.

El banner tiene legibilidad a causa de 
su manejo tipográfico y cromatismo 
usado. 
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6.2.3 Papalote Museo del Niño

Lugar: México, D. F.
Fecha: agosto, 2008
Tipo de aplicación: página de Facebo-
ok

Análisis connotativo: su tipografía y su 
puntaje son los adecuados para una 
página web, los banner que se pre-
sentan de lado derecho están muy 
bien realizados y los colores utilizados 
son contrastantes con el fondo. 

El estilo manejado es simbólico y fun-
ciona bien para ser entendido por ni-
ños de primaria y secundaria. 

El diseño en general refleja profesiona-
lismo, interacción y confianza. Abun-
dan los colores fríos, esto fortalece la 
confianza que se quiere plasmar.  

Tiene buena legibilidad a consecuen-
cia de su puntaje y color tipográfico. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.4 Papalote Museo del Niño
Lugar: México, D. F. 
Fecha: 2012
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: la composición 
del banner está basa en la ley de los 
tercios, y por lo tanto mantiene equi-
librio asimétrico representando los va-
lores del centro.

Los colores elegidos favorecen al 
mensaje, ya que son primarios y se-
cundarios. 

La tipografía es legible y adecuada 
para ser leída por adultos y niños, 
esto refleja una buena composición 
tipográfica. Su fondo es blanco y eso 
provoca que el diseño en general ten-
ga estética y buena legibilidad.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?



6.2.5 Museo Interactivo
El Trompo

Lugar: Tijuana, B. C., México.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: la tipografía que 
se usa en el logotipo es de la fami-
lia Bauhaus, tiene buena legibilidad 
y estética. A causa del buen manejo 
cromático, los colores utilizados con-
trastan bien dentro de un fondo blan-
co y provocan que sea pregnante en 
el receptor, el logotipo se presta para 
reproducirse en una sola tinta. 

Su estilo es abstracto pero se entiende 
bien y va de acuerdo a las caracterís-
ticas que quiere representar el museo.

Su tratamiento tipográfico está pasa-
do de moda. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.6 Museo Interactivo
El Trompo

Lugar: Tijuana, B. C., México.
Fecha: duración de la campaña 7 días
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: su tipografía uti-
lizada es Arial, ésta es muy común, 
no refleja innovación ni vanguardia en 
el diseño; su composición tipográfi-
ca es deficiente porque los textos no 
tienen dinamismo, lo que le provoca 
poco profesionalismo, sus colores son 
contrastantes y son los mismos que 
maneja el logotipo, refleja unión y for-
taleza.

La caricatura que se encuentra de 
lado izquierdo carece de calidad e 
imaginación, es muy simple y tiene un 
estilo de línea muy anticuado y esto se 
asocia con debilidad. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?

A simple vista da la impresión de un 
anuncio de halloween por el color 
morado y el personaje, pero cuando 
nos detenemos a leer y analizar nos 
damos cuenta de que se trata de un 
museo interactivo.
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6.2.7 Museo Interactivo
El Trompo

Lugar: Tijuana, B. C., México
Fecha: abril, 2010
Tipo de aplicación:cartel

Análisis connotativo: buena elección 
tipográfica, aunque pudiera ser mejor. 
El cromatismo manejado es muy bue-
no, ya que existe contraste entre los 
textos y el fondo y esto a su vez hace 
que sea legible. 

El personaje tiene un estilo muy inno-
vador y estético. El manejo de luces 
y sombras es apropiado y muy bien 
trabajado. La ubicación del personaje 
hace que la atención sea en el centro.
  
La silueta de las letras debe ir más pe-
queña, porque contrastan más unas 
frases menos importantes que otras.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.8 Museo Interactivo
El Trompo

Lugar: Tijuana, B. C., México
Fecha: diciembre, 2009
Tipo de aplicación:cartel

Análisis connotativo: La tipografía utili-
zada es legible y tiene buena compo-
sición. La perpectiva usada en la frase 
principal, refleja dinamismo.

Su estilo es simbólico y vanguardista, 
sus colores son los adecuados para 
llamar la atención y causar agrado en-
tre los niños. 

La caricatura de lado izquierdo no 
tiene movimiento como la tipografía. 
Hace falta más interacción del perso-
naje con el cartel, porque contrasta el 
diseño tipográfico bien realizado y un 
personaje deficiente.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.9 Museo Interactivo
El Trompo

Lugar: Tijuana, B. C., México
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: página web

Análisis connotativo: Utilizan la familia 
tipográfica Bauhaus para reflejar diver-
sión, esto no se logra debido a que su 
composición tipográfica es deficiente, 
falta interacción con el puntaje tipo-
gráfico.

Sus colores son contrastantes con 
el fondo, los personajes tienen estilo 
simbólico y aspecto infantil, esto hace 
que el diseño del intro de la página se 
vea unificado. 

El color blanco no es favorable para 
la temática de la página ya que se ve 
muy formal, en mi opinión hace falta 
alguna textura que acompañe el color 
blanco en el fondo.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.10 Centro Interactivo de 
Educación Ambiental Sierra
de Guadalupe

Lugar: San Cristóbal, Ecatepec, Edo. 
de México
Fecha: abril, 2010
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: Primeramente, 
para ser logotipo tiene mucho deta-

lle, sus colores no son los adecuados 
para representar un centro interactivo, 
su manejo tipográfico es deficiente y 
su tipografía es demasiado formal y 
común.

Tiene equilibrio, pero su tipografía no 
tiene dinamismo, esto refleja que el 
centro interactivo va dirigido para otro 
público meta que no precisamente, 
son los niños.

La estilización de la lechuza tiene mu-
cho detalle para ser reproducida fá-
cilmente, esto refleja poco trabajo de 
diseño. 

Sus colores no son adecuados para 
un centro dirigido a niños, su tipogra-
fía es ilegible.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.11 Centro Interactivo de 
Educación Ambiental Sierra
de Guadalupe

Lugar: San Cristóbal, Ecatepec, Edo. 
de México
Fecha: abril, 2010
Tipo de aplicación: lona publicitaria

Análisis connotativo: Los colores utili-
zados tienen buen contraste, su tipo-
grafía es legible, pero no es la adecua-
da para un centro interactivo ya que 
es demasiado formal, aparte de ser 
anticuada y demasiado desinteresa-
da, debido a la estructura de la letra. 
Carece de dinamismo y composición 
tipográfica.

La ilustración del búho quiso tener un 
estilo representacional, pero es defi-
ciente; hace falta mucho trabajo digi-
tal.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.12 Centro Interactivo de 
Educación Ambiental Sierra
de Guadalupe

Lugar: San Cristóbal, Ecatepec, Edo. 
de México.
Fecha: septiembre, 2010
Tipo de aplicación:cartel

Análisis connotativo: su tipografía es 
bold, gracias a esto es legible, su com-
posición general hace que la atención 
se fije en el centro, la foto no favore-
ce mucho al mensaje que se quiere 
transmitir, hace falta más dinamismo 
dentro del cartel, esto se puede lograr 
con una gama cromática y una tipo-
grafía adecuada; para los textos solo 
se utiliza negro y blanco y hace que el 
cartel se vea sin vida.

Debido al fondo saturado, el ave tie-
ne más pregnancia que los textos, los 
colores elegidos son muy opacos. Ca-
rece de interacción en el texto princi-
pal del cartel.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.13 Centro de Ciencias
Explora

Lugar: León, Guanajuato, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: su tipografía es 
funcional y legible, pero hace ver al 
logo poco profesional, además de que 
está deformada y es muy usada. 

Los colores del logotipo son buenos, 
ya que facilitan su reproducción, la es-
tilización tiene un estilo simbólico, lo 
que hace que el receptor la recuerde 
fácilmente; se presta a ser reproduci-
do en una sola tinta. 

Pese a los aciertos buenos, carece 
de estética, composición tipográfica 
y vectorización adecuada del símbolo.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?



77

6.2.14 Centro de Ciencias
Explora

Lugar: León, Guanajuato, Méx.
Fecha: junio, 2011
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: la composición 
del cartel es funcional, porque la aten-
ción se centra en la foto del dinosaurio. 
Es innovador y el estilo va de acuerdo 
con el Centro Explora.

El manejo tipográfico es bueno y diná-
mico, porque su tipografía puede leer-
se de cerca y de lejos. Los colores son 
adecuados y contrastan con el fondo.

Causa impacto y buena recepción del 
mensaje.

La tipografía inferior no se alcanza a 
distinguir mucho y eso provoca confu-
sión en el mensaje.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.15 Centro de Ciencias
Explora

Lugar: León, Guanajuato, Méx.
Fecha: abril, 2011
Tipo de aplicación: lona publicitaria

Análisis connotativo: sus colores son 
llamativos y adecuados para verse de 
lejos. 

Su tipografía es legible de cerca y de 
lejos. El estilo manejado va de acuer-
do al Centro de Ciencias, utiliza una 
fotografía para reforzar lo que ya se 
ha escrito; el fondo está bien realizado 
y su composición es buena. El fondo 
parece ser una imagen bajada de in-
ternet.

En general el diseño refleja confianza y 
buena relación familiar.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.16 Centro de Ciencias
Explora

Lugar: León, Guanajuato, Méx.
Fecha: junio, 2011
Tipo de aplicación: lona publicitaria

Análisis connotativo: su cromatismo 
es bueno, utiliza una gama tonal ver-
de, su composición está basada en 
la sección aurea, tiene estética pero 
está muy saturado de elementos ti-
pográficos. Las estilizaciones usadas 
van con el estilo del texto. La fotogra-
fía tiene buena resolución y está bien 
planeada. 

A primera vista da la impresión de que 
se trata de algún cartel para reforestar, 
sólo por los colores, a emás porque 
no lleva en ningún lado del cartel el lo-
gotipo de Explora. 

No tiene seriedad, debido a que no 
muestra el logotipo del Centro de 
Ciencias.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.17 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: desconoccida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: la elección de la 
tipografía es buena, debido a que es 
legible y puede ser impresa en tamaño 
pequeño, los colores usados tanto en 
el símbolo como en la estilización son 
colores primarios, esto favorece a los 
valores y misión del museo interactivo 
y refleja que va dirigido a niños.

El símbolo contiene figuras geométri-
cas que facilitan la reproducción de 
piezas pequeñas cuando sea necesa-
rio, refleja que ha sido muy bien tra-
bajado.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.18 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: junio, 2011
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: la elección de la 
fotografía no fue la mejor, considero 
que hizo falta trabajar más en la elabo-
ración de esta, se nota que fue elegi-

da al azar. La tipografía es legible y los 
colores hacen que contraste del fon-
do. La composición es buena porque 
la atención está en el centro, donde se 
ubica el mensaje principal. Tiene esté-
tica y buen manejo cromático.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.19 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: 2011
Tipo de aplicación: calendario

Análisis connotativo: buena elección 
tipográfica, por ser medium y sans se-
rif, permite ser leída sin problemas. 

Los colores manejados son adecua-
dos, porque cada mes se identifica 
por un color y esto genera que el niño 
comprenda más fácilmente. El estilo 
empleado tiene originalidad y va diri-
gido para padres e hijos. Cumple con 
la función de enviar correctamente el 
mensaje. Tiene estética.

Las fotografías usadas en el calenda-
rio son buenas porque captan a los 
niños realizando las actividades que 
el museo ofrece, aunque se pueden 
mejorar.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.20 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco. 
Fecha: noviembre, 2011
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: La tipografía que 
se utiliza en este banner es bold, sus 
colores son llamativos y causan im-
pacto en el receptor, los personajes 

que aparecen bajo el texto tienen el 
mismo estilo del fondo y eso unifica el 
diseño. La composición se enfoca al 
centro del banner.

Los personajes tienen estilo simbólico 
y buena simetría.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.21 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: octubre, 2010
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: los colores uti-
lizados son llamativos y causan gran 
impacto en el receptor, la elección de 
su tipografía es buena porque refleja 
tradición, confianza y costumbres. 

El cartel tiene contraste y su com-
posición es adecuada, también tiene 
equilibrio asimétrico. Y la ilustración 
tiene estilo simbólico, pero pudo ser 
mejor agregando detalles al rostro de 
los personajes.

Las barbas del rebozo hacen ruido en 
la composición del cartel, pues no se 
ve unificado con el diseño en general.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.22 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: PDF

Análisis connotativo: tiene buena 
composición y legibilidad, su tipogra-
fía es clara y grande, los colores que 
se utilizan son adecuados, porque 
permiten leer el mensaje principal sin 
alguna dificultad. Su estilo es limpio y 
da confianza. 

Su tipografía es acertada debido a 
que puede ser leída sin forzar la vista.

En general, transmite el mensaje ade-
cuada y claramente, invitado al lector 
a seguir nutriéndose de información. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.23 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: enero, 2011
Tipo de aplicación: Volante

Análisis connotativo: la fotografía lla-
ma la atención por la niña que se en-
cuentra de lado izquierdo. Los colo-
res elegidos provocan que el receptor 
mantenga la vista en el volante, su ti-
pografía es legible. 

La composición es buena, porque la 
fotografía está basada en la ley de los 
tercios y mantiene estética.

Refleja seriedad y confianza. La foto-
grafía refleja e invita a la colectividad y 
el trabajo en grupo.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?



87

6.2.24 Museo Interactivo
Trompo Mágico

Lugar: Zapopan, Jalisco, Méx.
Fecha: 2010
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: el color elegido 
para el banner provoca que el men-
saje sea ilegible, ya que tiene fondo 
amarillo con texto verde y blanco. La 
tipografía es bold, pero los colores ele-
gidos para ésta, provocan que no sea 
legible, no tiene contraste y se pierde 
con el fondo.

La composición es buena, porque 
está basada en dos columnas, por lo 
que el banner tiene equilibrio asimé-
trico. 

Aunque no se utiliza ningún recur-
so como la fotografía o ilustración, el 
mensaje es pregnante y legible.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.25 Bebeleche Museo
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: 2011
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: Los colores usa-
dos tanto de fondo como para textos 
son adecuados y causan impacto en 
la gente, la combinación de morado y 
amarillo da al impresión que es publi-
cidad de Teletón. 

La composición es buena porque 
hace que el receptor mantenga su mi-
rada en el centro, las imágenes que 
se encuentran en la parte superior no 
están dentro del diseño del cartel, se 
ve como si estuvieran flotando y no 
entran en el estilo de la composición.

Su tipografía es acertada, ya que es 
legible y hace que el mensaje sea im-
pactante.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.26 Bebeleche Museo
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: octubre, 2011
Tipo de aplicación: cartel / banner

Análisis connotativo: causa impacto 
por el contraste del fondo y el mensaje 
de “2X1” que se encuentra en la parte 
superior izquierda.

La fotografía de la parte inferior no es 
muy buena, debido a que fue tomada 
sin planearse bien y no tiene estética, 
por ser la fotografía principal quita el 
profesionalismo al buen diseño que 
tiene el cartel.  

Su tipografía es acertada ya que es 
legible y hace que el mensaje sea im-
pactante.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.27 Bebeleche Museo
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: díptico

Análisis connotativo: Debido a los co-
lores que tiene el documento llama la 
atención; pero al centrar la vista en él, 
puede hasta lastimar los ojos de lo bri-
llante que es el color de fondo. 

La tipografía no es la mejor, pero apli-
cada sobre verde fluorescente es im-
posible ser leída. La composición es 
buena.

Tratándose del museo Bebeleche, y 
comparando el diseño del díptico con 
las aplicaciones anteriores analizadas; 
es problable que este diseño haya 
sido realizado por una persona sin co-
nocimientos.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.28 Bebeleche Museo
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: noviembre, 2011
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: el formato es 
bueno, los colores usados para com-
plementar el mensaje de la foto son 
brillantes y llaman la atención. La tipo-
grafía es clara y legible. 

La composición es pregnante, ya que 
le da movimiento a los textos. Las le-
tras que se encuentras de lado inferior 
derecho son muy pequeñas y no se 
leen.

La única falla del diseño de este ban-
ner, es la fotografía; no está planeada 
y eso se nota a simple vista.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.29 Bebeleche Museo 
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: mayo, 2011
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: causa impacto  
e interés a primera vista debido a su 
composición y los colores usados, las 
fotografías que en él se encuentran 
son muy buenas, a causa de que es-
tán bien planeada y fueron selecciona-
das para su colocación. 

La tipografía es legible y su color con-
trasta con el fondo. Tiene estética y su 
composición hace que la atención sea 
en el centro del cartel.

En general, el diseño del cartel refleja 
interacción y trabajo en equipo.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.30 Bebeleche Museo 
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: septiembre, 2010
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: Los colores usa-
dos tanto para el fondo como para la 
tipografía, son adecuados. La tipogra-
fía usada tiene buena legibilidad debi-
do a su estructura sans serif. La com-
posición favorece también esto, está 
basada en la sección aurea.

La estilización no tiene relación con el 
mensaje que se está comunicando, es 
una estilización del Estado y a la vez 
un ave pero por sus esquinas redon-
deadas refleja suavidad y confianza. 
Este banner va dirigido a los padres 
de familia por la información que con-
tiene.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.31 Bebeleche Museo
Interactivo

Lugar: Durango, Méx.
Fecha: septiembre, 2011
Tipo de aplicación: cartel 

Análisis connotativo: su tipografía es 
legible y los colores empleados para 
ésta le favorecen. El fondo esta muy 
bien realizado y las estilizaciones que 
en él se encuentran fueron muy bien 
trabajadas, los colores usados para la 
elaboración del cartel son muy con-
trastantes y causan impacto en el re-
ceptor. 

Su composición es equilibrada y su 
estilo es simbólico y a la vez muy van-
guardista, esto hace que el cartel sea 
innovador y novedoso. Tiene estética 
en todos los aspectos, desde la com-
posición hasta el comatismo. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?



95

6.2.32 Museo Interactivo
de Xalapa

Lugar: Xalapa, Veracruz, Méx.
Fecha: desconocoda
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: el color usado 
para el logotipo es adecuado porque 
son colores primarios y se asocian 
con los niños, la composición y su es-
tructura se prestan a que el logotipo 
sea reproducido en una sola tinta. 

El manejo tipográfico es muy común y 
hace que el museo se vea poco profe-
sional o poco confiable. Utilizan estilo 
simbólico para hacer al logotipo con 
menos detalle. Esto le favorece al mu-
seo porque puede ser reproducido en 
tamaño pequeño.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.33 Descubre Museo
Interactivo de Ciencia y
Tecnología

Lugar: Aguascalientes, Méx.
Fecha: 2011
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: usa colores fríos, 
tiene contraste y se distinguen de cer-
ca y de lejos. Su tipografía es un poco 
ilegible, ya que es itálica y si se reduce 
a tamaño muy pequeño puede perder 
visibilidad. 

La estilización usada tiene nivel sim-
bólico y representa el edificio donde 
se encuentra el museo. Esto lo hace 
ver anticuado, porque se pudieron 
explotar más elementos en el diseño 
del museo. Tiene equilibrio asimétrico 
gracias a su composición.
 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?



97

6.2.34 Descubre Museo
Interactivo de Ciencia y
Tecnología

Lugar: Aguascalientes, Méx.
Fecha: enero, 2010
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: La tipografía utili-
zada para textos informativos es Avant 
Garde, ésta es delgada y además está 

deformada, se pierde a una distancia 
considerable. 
El cromatismo utilizado son colores 
fríos, esto favorece a la fotografía que 
se encuentra dentro del cartel. 

El mensaje es claro y corto. Su estilo 
es representacional. Considero que 
los logotipos ubicados en la parte in-
ferior están muy grandes y llaman más 
la atención que el propio texto.

Un grave error en este banner, es que 
la fotografía tiene mayor impacto que 
el texto que contiene el mensaje.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.35 Descubre Museo
Interactivo de Ciencia y
Tecnología

Lugar: Aguascalientes, Méx.
Fecha: enero, 2010
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: su tipografía re-
fleja diversión, es legible, excepto en 
los textos donde tiene degradado. 

El cromatismo usado hace referencia 
al medio ambiente. La ilustración fue 
usada como recurso principal y los 
personajes reflejan confianza además 
de ser atractivos para los niños. 

Su composición está basada en la 
sección aurea. A pesar de ser un ban-
ner cargado de elementos gráficos, se 
entiende perfectamente el mensaje. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.36 Descubre Museo
Interactivo de Ciencia y
Tecnología

Lugar: Aguascalientes
Fecha: abril, 2010
Tipo de aplicación: banner

Análisis connotativo: La tipografía es 
light y bold, esto provoca equilibrio en 
la composición. Su estilo es simbóli-
co, existe contraste en el color de fon-
do y en la tipografía. 

Cumple con la función de transmitir el 
mensaje claramente. 

Su composición es central y simétrica. 
El fondo usado interactúa bien con la 
estilización y la tipografía. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.37 Papagayo Museo
Interactivo 

Lugar: Villa Hermosa, Tabasco, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: tiene estilo sim-
bólico y eso hace que el receptor lo 
recuerde fácilmente, considero que 
el estilo utilizado hace que se vea 
mal vectorizado pero se puede pulir 
un poco más para que las plastas se 
vean unificadas y no burdas. 

Utiliza colores primarios y un secun-
dario para dar ese toque infantil. La 
tipografía que se utilizó se lee bien de 
cerca y de lejos pero es muy común.y 
eso refleja poco trabajo del diseñador. 
El manejo tipográfico es opacado por 
la estilización.

El equilibrio que tiene el logotipo es 
asimétrico y su composición está ba-
sada en la ley de los tercios. 

La idea del logotipo es buena, pero fa-
lló la solución del mismo.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.38 Papagayo Museo
Interactivo 

Lugar: Villa Hermosa, Tabasco, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: página web

Análisis connotativo: El estilo está 
unificado con el logotipo, los dos son 
simbólicos, la diferencia es que en el 
logotipo son colores planos y la ilus-

tración de abajo está resuelta en 3D, 
esto refleja seriedad y confianza a 
causa del trabajo invertido en la ilus-
tración.

El color de fondo representa el cielo 
tiene contraste con la ilustración y el 
logotipo. La tipografía utilizada es cla-
ra y legible, pero considero que se 
puede aumentar el puntaje para que 
sea más visible.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.39 Papagayo Museo
Interactivo 

Lugar: Villa Hermosa, Tabasco, Méx.
Fecha: 2010
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: la tipografía uti-
lizada es adecuada en puntaje y co-
lor para ser leída por su público meta, 
que en este caso son niños de 8 a 12 
años.

La caricatura del lado izquierdo tiene 
un estilo simbólico al igual que el fon-
do, existe contraste entre el fondo y la 
tipografía. Su composición está seg-
mentada en dos columnas, esto pro-
porciona equilibrio. 

Los colores utilizados contrastan en-
tre sí a excepción del texto que se en-
cuentra en la parte superior, éste tiene 
letra amarilla, silueta blanca y el color 
de fondo azul cielo.

Presenta equilibrio asimétrico gracias 
a la composición dividida en dos co-
lumnas.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.40 Museo Sol del Niño

Lugar: Mexicali, B. C.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: la estilización re-
presenta un sol pero en nivel abstrac-
to. La tipografía es bold en color azul, 
complementario del naranja, esto 
hace que el logotipo tenga buen con-
traste y gama tonal adecuada. Refleja 
fuerza, seriedad y confianza.

El logotipo tiene equilibrio asimétrico 
y se basa en una composición cen-
trada.

Es simple y legible, lo que favorece 
el impacto en los niños. Además de 
que puede rerpoducirse en tamaño 
pequeño y en cualquier medio de im-
presión.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.41 Museo Sol del Niño

Lugar: Mexicali, B. C., Méx.
Fecha: abril, 2010
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: el color de fondo 
contrasta muy bien con el color utiliza-
do para los textos. 

La tipografía es clara, da sensación de 
limpieza y confianza. Gracias al cro-
matismo y a la composición la aten-
ción se dirige hacia el centro, espe-
cíficamente a la frase que dice “Para 
damnificados del valle de Mexicali”.

El mensaje es claro y llega al receptor 
de manera rápida. Su composición 
genera impacto y hace que el mensa-
je tenga seguridad y fuerza.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.42 Museo Sol del Niño

Lugar: Mexicali, B. C., Méx.
Fecha: octubre, 2010
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: tiene estilo re-
presentacional. El cromatismo va de 
acuerdo al tema del cartel; su tipo-
grafía es bold y light, lo que causa un 
equilibrio visual entre el texto y la foto 
de la parte superior. 

Su composición está justificada en el 
centro, eso provoca simetría y serie-
dad en el mensaje.

El mensaje es claro y llega al receptor 
de manera adecuada.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.43 Laberinto de las Ciencias 
y las Artes

Lugar: San Luis Potosí, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: el símbolo repre-
senta un laberinto y está bien estiliza-
do. 

La tipografía es Avant Garde y pre-
senta un buen manejo tipográfico ya 
que tiene un equilibrio visual entre el 
símbolo y la tipografía. El logotipo está 
equilibrado asimétricamente y tiene 
colores secundarios, lo que hace que 
el centro interactivo este dirigido para 
niños mayores de 6 años

A pesar de tener buena composición 
y manejo tipográfico, el color de fondo 
no favorece al logotipo, porque no tie-
ne contraste con los demás colores y 
hace que se pierda.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.43 Laberinto de las Ciencias 
y las Artes

Lugar: San Luis Potosí, Méx.
Fecha: abril, 2011
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: tiene estilo sim-
bólico muy bien realizado, su com-
posición está centrada y esto hace 
que la atención de vaya hacia el mis-
mo centro. La tipografía es adecuada 
pero su puntaje es muy pequeño para 
leerse fácilmente, necesita umentarse 
un poco más.

El título del cartel llama la atención e 
invita al lector a que baje su mirada 
para continuar leyendo. El cromatis-
mo utilizado causa contraste entre el 
texto y el fondo.posición, tipografía, 
caricatura.

El personaje que aparece en el car-
tel tiene estética y va de acuerdo al 
tema. Tiene un estilo vanguardista, es 
amigable y sociable. Su estilo es in-
novador y fresco al no tener línea de 
contorno.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.44 Laberinto de las Ciencias 
y las Artes

Lugar: San Luis Potosí, Méx.
Fecha: mayo, 2011
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: el color usado 
para el fondo tiene contraste con el 
color de texto; la tipografía utilizada 
se puede leer solo de cerca debido a 
su puntaje, esto es un punto negativo 
para el cartel.

La estilización del cerebro tiene un ni-
vel simbólico, pero a la vez abstracto 
ya que está representando dos con-
ceptos al mismo tiempo, está muy 
bien simplificada y tiene estética en 
sus formas. Considero que las letras 
que contienen los datos son muy pe-
queñas y esto hace que el cartel pier-
da legibilidad y atención de parte del 
lector. 

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.45 Museo Interactivo La 
Avispa

Lugar: Chilpancingo, Guerrero, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: logotipo

Análisis connotativo: la estilización de 
la avispa es abstracta y un poco con-
fusa para su público meta, que son 
niños de primaria. La tipografía es cla-
ra y legible, además tiene dinamismo 
gracias a su manejo tipográfico, apta 
para adultos y niños; tiene equilibrio 
asimétrico.

Sus colores son primarios y secunda-
rios, adecuados para la edad a la que 
va dirigido el mensaje.

La avispa tiene mucho parecido en la 
estilización del Museo Interactivo El 
Trompo. Y esto hace que el público 
meta haga comparaciones y se de a 
la idea de que tienen alguna relación.

Su composición es basada en la sec-
ción aurea y presenta equilibrio asimé-
trico.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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6.2.46 Museo Interactivo La 
Avispa

Lugar: Chilpancingo, Guerrero, Méx.
Fecha: desconocida
Tipo de aplicación: cartel

Análisis connotativo: la tipografía es 
legible, pero el color utilizado para 
ésta hace que no se distinga de lejos., 
refleja poca seriedad.

El fondo utilizado es adecuado para 
reforzar el mensaje escrito, está bien 
trabajado y cumple con todos los as-
pectos para que el mensaje sea com-
prendido más fácilmente.

El texto de la parte inferior no se al-
canza a leer, hace falta subir el puntaje 
y cambiar su color. La composición es 
centrada y tiene equilibrio simétrico.

  

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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En conclusión, de los cincuenta ejem-
plos analizados, 17 usan como recur-
so gráfico principal la estilización. 14 
utilizan fotografía, 7 ilustración, 6 ca-
ricatura y los 6 restantes hacen uso 
solamente del texto como elemento 
primordial. 

Todos usan Sans Serif por ser una ti-
pografía legible y sencilla para ser leída 
por niños pequeños. En la mayoría de 
los logotipos analizados, se usan los 
colores primarios y secundarios como 
recurso cromático principal porque 
hace referencia a los niños pequeños 
y el aprendizaje infantil.

Mayormente los medios examinados 
son carteles, banners e imágenes ins-
titucionales.

Todos tienen algo en común, van di-
rigidos a los padres de familia, por lo 
tanto; deben reflejar seriedad, con-
fianza, felicidad y deben ser un tanto 
educativos.

Los medios que utilizan la caricatura 
como recurso principal, tienden a ser 
más pregnantes que los que no la 
utilizan, debido a que los padres de 
familia y menores la recuerdan más 
fácilmente. 

Los ejemplos que utilizan estilización 
son dirigidos a niños más grandes que 
tienen una lógica superior a los niños 
más pequeños. Por lo tanto, estas es-
tilizaciones son adecuadas para el pú-
blico meta al que van dirigidas, en este 
caso padres de familia y niños que van 
de los 10 a 12 años.

Los medios que utilizan fotografía, son 
más explicitos, es por eso que se limi-
tan a usar mucho texto y sólo colocan 
los puntos más importantes.

Los ejemplos que se ayudan solamen-
te del texto, pasan desapercibidos si 
hacemos una comparación con los 
demás, esto debido a que no tienen 
ningún atractivo visual.

En conclusión general de este capítu-
lo, todos los elementos gráficos son 
muy importantes para captar la aten-
ción del público meta, pero deben ser 
usados adecuadamente para lograr 
resultados satisfactorios.

CAPÍTULO 6: ¿QUÉ SE HA HECHO?
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CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN

7. 1 PÚBLICO META

El público meta al que va dirigido el 
mensaje son niños y niñas de la ciu-
dad de Uruapan, que se encuentran 
entre los 6 y 12 años de edad, etapa 
conocida como niñez o período de la-
tencia; con un nivel socioeconómico 
medio y educación primaria. 

En esta etapa, los niños juegan pero 
en otro nivel más consciente, razo-
nando cada parte del juego. Los ni-
ños sufren cambios emocionales por-
que comienzan a asistir a la primaria 
y poco a poco van dejando su casa. 
Es decir, comienzan a interactuar con 
otros niños y van desarrollando su in-
dependencia.

En la niñez la mayoría de los niños 
leen, porque les parece divertido y 
además porque empiezan a familiari-
zarse con el sonido de las palabras y 
la ortografía, por lo que esto es una 
ventaja para el proyecto, ya que los 
niños procuran leer correctamente el 
mensaje presentado en los medios de 
difusión.

1

Los niños de edad escolar apenas están familiarizándose con el abecedario. 
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7. 2 PROPUESTA DE
MEDIOS DE

COMUNICACIÓN 

Para comenzar con la propuesta de 
medios para el Centro Interactivo de 
Medio Ambiente fue necesario ana-
lizar primeramente el público meta, 
para saber cómo hacer llegar correc-
tamente el mensaje; y enseguida ele-
gir tres propósitos que se deben cum-
plir mediante una estrategia de diseño 
adecuada. Tales propósitos, son los 
verbos que se presentan a continua-
ción.

IDENTIFICAR

Diferenciar al Centro Interactivo de 
Medio Ambiente del Parque “La Pine-
ra”, del resto de los parques y áreas 
verdes existentes en Uruapan con una 
imagen visual.

PROMOCIONAR

Dar a conocer entre la población in-
fantil al nuevo Centro Interactivo de 
Medio Ambiente mediante una estra-
tegia de comunicación visual.

AMBIENTAR 

A través de  gráficos decorativos am-
bientar el interior y exterior del Centro 
Interactivo para hacer más agradable 
el lugar y que los niños se sientan muy 
agusto durante su estancia.

Por cada propósito se eligieron dife-
rentes medios de comunicación, para 
que el mensaje llegue clara y eficaz-
mente al receptor. Estos medios, se 
ponen a competir en tablas tomando 
en cuenta siete aspectos a evaluar, los 
cuales se presentan a continuación 
junto con su descripción. 

1. Costo, es el valor que posee un ob-
jeto.

2. Cobertura, es la extensión geográfi-
ca que abarcan ciertos servicios, me-
dios técnicos y humanos con que se 
cubre una información. 

3. Pregnancia, es la capacidad de una 
forma para destacar, como la figura de 
un fondo. Es una de las principales le-
yes de la teoría de la Gestalt.

4. Permanencia, es una duración es-
table, que tiene firmeza, perseverancia 
y constancia.

5. Durabilidad, es tener un lugar du-
rante un período de tiempo.

6. Innovación, es causar impacto in-
troduciendo novedades.

7. Viabilidad, proyecto que tiene con-
diciones para realizarse.
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7. 3 MATRIZ DE SOLUCIÓN

Con la matriz de solución los medios a 
evaluar tendrán un valor de acuerdo a 
su respuesta. 

Del lado derecho se encuentran las 
tablas donde se pusieron a competir 
diferentes medios impresos,  dividién-
dolos en: interiores, exteriores, direc-
tos y especializados. 

En la primer tabla, que es la de medios 
impresos interiores; el folleto es el que 
obtuvo mayor puntuación, gracias al 
costo que tiene y la permanencia que 
tiene con su receptor. Cabe mencio-
nar que éste es más práctico para su 
público meta ya que puede ser repar-
tido en escuelas para que se tome 
con mayor seriedad, que cuando se 
distribuyen en la calle caminando.

En la segunda tabla de medios impre-
sos exteriores, la que resultó con ma-
yor puntuación fue la lona o valla. Al 
final se optó por la valla, ya que la lona 
al no tener soportes tiende a desgas-
tarse con el paso del tiempo. La valla 
tiene mayor duración e impacto, debi-
do a que en la ciudad apenas comien-
za este tipo de servicio y es novedoso 
para la población.  
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En la tabla de medios impresos espe-
cializados, el que obtuvo mayor pun-
tuación fue el lapicero por su innova-
ción; sin embargo, los niños de edad 
primaria la mayoría de las veces usan 
lápiz porque tienen que estar borran-
do a menudo, es por eso que el me-
dio impreso especializado más viable 
es el lápiz. 

En la siguiente tabla, de medios direc-
tos; se pone a competir el volante con 
el perifoneo, aunque el volante es un 
medio impreso y el perifoneo un medio 
especializado, en esta tabla se ponen 
juntos porque los dos transmiten el 
mensaje de manera directa; el volante 
al ser entregado en las manos de su 
receptor y el perifoneo por transmitir 
el mensaje en el oído del destinatario. 

El que obtuvo mayor puntuación fue 
el volante, porque llevará el mensaje 
claramente a su receptor causando 
impacto.

Para la elección de la imagen del Ce-
tro Interactivo de Medio Ambiente, se 
pusieron a competir en la tabla: lo-
gotipo, logosímbolo y símbolo; el de 
mayor puntuación fue el logosímbolo, 
debido a que su público meta son ni-
ños, tiene mayor pregnancia en ellos 
y lo identifican más fácilmente que un 
logotipo.

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN
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En la tabla de papelería, los de mayor 
puntuación fueron el gafete y los bole-
tos. Aparte de estas dos aplicaciones 
se agregarán cupones, hoja membre-
tada y sobre membretado, porque 
son recursos que el Centro Interactivo 
requiere para su trabajo en oficina. 

Para finalizar con la elección de los 
medios, en la siguiente tabla tenemos 
la rotulación interior y exterior. La de 
mayor puntuación fue la rotulación 
interior para ambientar el lugar de 
acuerdo a los intereses y característi-
cas del público meta.

Haciendo una breve recopilación de 
los medios elegidos para el proceso 
de diseño son: primeramente un lo-
gosímbolo, folleto, valla, volante, lápiz, 
spot de radio, hoja membretada, so-
bre membretado, gafete, boletos, cu-
pones y rotulación interior.

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN
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7.5 NECESIDAD

Realizar un material gráfico que sea de 
utilidad para difundir el Centro Interac-
tivo de Medio Ambiente. Para ello, los 
medios a utilizar para la promoción y 
posicionamiento del centro interactivo 
son: logosímbolo, folleto, valla, volan-
te, lápiz, spot de radio, hoja membre-
tada, sobre membretado, gafete, bo-
letos, cupones y rotulación interior. 

7.4 BRIEF

Un brief es una sesión informativa que 
proporciona información al diseñador 
para generar una campaña, anuncio 
o comunicación. En este caso está 
centrado en el proyecto del Centro 
Interactivo de Medio Ambiente para 
el Parque “La Pinera”, el cual está en 
proceso de planeación y construc-
ción. Esta estancia, será dividida en 
cuatro salones, los cuales son: centro 
de información ambiental, colección 
de mariposas “Dr. Lamberto González 
Cota”, sala audiovisual y un área de 
talleres. 

El Centro Interactivo pretende desa-
rrollar actividades didácticas enfoca-
das a nuestro entorno ambiental y el 
uso sustentable de los recursos natu-
rales, logrando así, una participación 
mayoritaria en los ciudadanos en las 
acciones futuras que emprenda la 
presidencia municipal relacionadas 
con el cuidado de medio ambiente del 
municipio de Uruapan.

7.6 OBJETIVO

La Dirección de Medio Ambiente y 
Recursos Naturales necesita dar a co-
nocer el Centro Interactivo de Medio 
Ambiente entre la población infantil 
de la localidad y posicionarlo entre los 
demás museos y centros interactivos 
del país. 
     

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN

La solución gráfica debe resolver la problemática que envuelve al proyecto. 

2
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7.7 RECURSOS

Los recursos con los que cuenta el 
Centro Interactivo de Medio Ambiente 
son:

RECURSOS HUMANOS

Dr. Rubén Quintero Sánchez
Director de Medio Ambiente y 
Recursos Naturales
Autorización para proporcionar cual-
quier tipo de información necesaria 
para el proyecto de tesis del Centro 
Interactivo y de Educación Ambiental 
en Uruapan.

C. Claudia Beatriz Cerna Cortés
Jefe de Educación Ambiental 
Proporcionó información del Centro 
Interactivo y de Educación Ambiental 
en Uruapan.

Biól. José Luis Mora Guerrero
Jefe de Departamento de Desarrollo
Humano y Capacitación

Biól. Rigoberto Rodríguez Gallegos
Jefe del Departamento de Áreas
Naturales Protegidas
Contribuyó en la información de Edu-
cación Ambiental en Uruapan, Mi-
choacán.

RECURSOS ECONÓMICOS

La mayor parte de las necesidades 
de impresión no tienen costo para la 
Dirección de Medio Ambiente, o éste 
es muy reducido gracias al apoyo de 
patrocinadores como:

- S. C. A.
- Ecoenlace
- Marves

L. A. E. María del Carmen de la 
Lastra García
Auxiliar Administrativo del 
Departamento de Desarrollo 
Humano y Capacitación
Proporcionó la información del capítu-
lo de educación en los niños.

Martha Alejandra Ávila Ortega
Diseñadora y Comunicadora Visual

- López Impresores
- C. I. U.
- Constructora Meraz
- J. J. R. Constructora
- Pepsi
- Agua Lyder
- Gasolinera Eureka
- Global Gas
- Representaciones Venado
- Mansión del Cupatitzio
- Taxi Punto Com
- Taxi Vicente Guerrero
- Autos Vial
- Casa del Maderero
- Agua Santa Fé
- Janesville

Gracias a ellos el proyecto podrá ser 
realizado con sus aportaciones eco-
nómicas.

Las empresas de Uruapan son las que aportan ayuda económica para la impresión del material gráfico. 

3
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RECURSOS MATERIALES

Para la elaboración del proyecto, se 
necesitan recursos materiales como:

- Lápiz
- Escáner
- Papel para bocetar
- Impresora
- Adobe Illustrator
- Adobe Photoshop
- Adobe InDesing
- Cámara digital
- Plumones
- Colores
- Albanene

RECURSOS DE DISEÑO

Herramientas:

- Tipografía: ésta será utilizada para 
cada uno de los medios, unificando 
el estilo y proporcionando un mensaje 
claro y legible. 

- Fotografía: será utilizada dentro del 
volante, folleto, valla y gafete.

- Ilustración: este recurso será de gran 
ayuda para la decoración de las insta-
laciones. 

- Estilización: esta herramienta se 
usará dentro de la hoja membretada, 
sobre membretado, lápiz, boletos, cu-
pones y logosímbolo.

Áreas de Diseño:

- Diseño editorial: usado para la ma-
quetación y distribución de algunos 
medios impresos.

- Diseño de interiores: para un mejor 
equilibrio y estética de la rotulación in-
terior.

- Diseño de identidad corporativa: 
esta área será utilizada para dar so-
lución al logosímbolo, siendo lo más 
importante del proyecto.

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN

Cartel resuelto con tipografía.

- Diseño publicitario: área utilizada en 
medios como el volante, la valla, cu-
pones y boletos.

4
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7.8 ENFOQUES

Tanto el logosímbolo como las aplica-
ciones, deben tener diferentes enfo-
ques, tales como: 

CONCEPTUAL

- Infantil. Que tiene características 
propias de niños.

- Educativo. Pensado o usado para 
enseñar.

- Ecológico. Relacionado con la defen-
sa y protección del medio ambiente.

- Interactivo. Referente a la acción, re-
lación o influencia recíproca entre dos 
o más personas o cosas.

- Informativo. Dar a conocer algún lu-
gar o servicio.

EXPRESIVO

- Divertido. Para transmitir este con-
cepto, se recurrirá a la tipografía sans 
serif, con puntas redondeadas y tra-
zos semicurvos, con colores primarios 
y secundarios; también a través de 
un personaje que vaya acorde con el 
Centro Interactivo.

- Dinámico. A través de un eslogan 
que acompañe el nombre del Centro 
Interactivo; proponiendo una frase 
que llame la atención de los niños y 
que tenga permanencia.

- Tierno. A través de tipografía sans 
serif redondeada de las puntas.

- Infantil. Por medio de colores con-
trastantes.

- Educativo. Para lograr este concep-
to, se utilizarán estilizaciones de: lápi-

ces, cuadernos, etc. que serán usa-
dos para realizar texturas o plecas. 

- Ecológico. Por medio del color verde 
y formas orgánicas como elementos 
decorativos.

- Interactivo. Será reflejado en el dise-
ño de interiores, ya que el niño tendrá 
la posibilidad de interactuar con las 
paredes, colocando objetos en ellas, 
iluminando algunas partes y cambiar 
el entorno de la mascota.

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN

El Centro Interactivo deberá tener un diseño de interiores enfocado a infantes, sin parecer un jardín de niños.

5



124

FUNCIONAL

Los medios impresos en general de-
ben transmitir un mensaje claro y en-
tendible.

El logosímbolo debe ser estético, legi-
ble, claro y pregnante, de manera que 
en reducción siga teniendo buena lec-
tura. Debe estar diseñado para poder 
reproducirse en bordado, serigrafía, 
rotulación y corte de vinil. 

El formato del folleto, el sobre y la hoja 
membretada es tamaño carta. El fo-
lleto deberá ir impreso a una tinta en 
papel couché, en cambio el sobre y 
la hoja membretada, serán impresos 
a selección de color en papel bond; 
esto debido al corto presupuesto.

El volante deberá ser tamaño media 
carta a selección de color y papel 
couché.

En cuanto al gafete se considerará en 
tamaño un cuarto de carta, impreso 
en láser; porque al ser pocos los que 
se necesitan, no conviene imprimir en 
imprenta.

Por otro lado, el lápiz debe ser eco-
nómico de color blanco, para que el 
logosímbolo sea visible, y el eslogan 
utilizado resalte a primer vista.

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN

Los cupones estarán dentro de un 
formato tamaño carta, impresos en 
selección de color y papel couché. 
Deben ser impresos en tamaño carta, 
porque es un formato que se doblará 
por la mitad, será repartido en escue-
las y los niños de primaria traen libre-
tas formato iltaliano o francés, por lo 
tanto, media carta es fácil y cómodo 
de guardar en la libreta sin maltratarse 
fácilmente.

Los boletos se deben considerar en 
una medida de 7 x 10.75 cm, que es 
una medida obtenida de dividir una 
hoja carta en seis partes.

Por último la rotulación interior debe 
ser realizada a mano, debido a la du-
rabilidad y la calidad que refleja este 
tipo de trabajo. 

7.9 DESCRIPCIÓN DE LA 
SOLUCIÓN 

Los medios ya terminados deben te-
ner el mismo estilo; el folleto incluirá 
información relacionada con las activi-
dades que se realizan dentro del Cen-
tro Interactivo, por lo tanto, presentará 
diferentes fotografías en donde los ni-
ños comprendan de mejor manera la 
información.

La valla (o periódico mural) será colo-
cada en puntos clave de la ciudad en 
donde los niños puedan acercarse a 
leerla; esta aplicación deberá conte-
ner en su mayoría imágenes y tendrá 
la presencia del personaje para lograr 
mayor impacto y ser más atractiva en-
tre el público infantil.
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Los cupones serán regalados en las 
escuelas primarias para que los niños 
visiten por primera vez el Centro In-
teractivo, éstos tendrán colores con-
trastantes, captarán la atención de los 
niños y cumplirán con el propósito de  
que el Centro sea visitado.

El volante deberá contener informa-
ción referente a la apertura del Centro 
Interactivo, presentando en su mayo-
ría fotografías para captar la atención 
del receptor. Éstos, serán repartidos 
en escuelas o en puntos clave donde 
hay mucha afluencia de niños.

El gafete tendrá el logosímbolo del 
Centro Interactivo, además del nom-
bre, cargo y fotografía de la persona 
que trabaja dentro de la institución, 
por lo que las personas se identifica-
rán rápidamente.

La papelería, como es la hoja mem-
bretada y sobre membretado, serán 
utilizados para solicitudes de visitas 
de niños dentro de las primarias de la 
ciudad; el lápiz contendrá solamente 
el logosímbolo de la institución y una 
pleca o textura para dar un aspecto 
dinámico. Estos lápices, serán regala-
dos a los niños de las diferentes pri-
marias de la ciudad de Uruapan.

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN

El personaje del Centro Interactivo 
será un animal humanizado que repre-
sente el hábitat en el que se encon-
trará la ludoteca. Deberá cumplir con 
las caracterícticas necesarias de éste. 
Será reproducido en cada uno de los 
medios en diferentes posiciones para 
hacer más dinámica y atractiva la lec-
tura. 

El diseño de personaje debe cumplir con los requi-
sitos indispensables para que el receptor incons-
cientemente entienda sus características y sienta un 
aprecio por él. 

7
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7. 10 METODOLOGÍA 

Una metodología es un proceso en el 
cual se muestra paso a paso la solu-
ción para un problema de diseño, es 
de suma importancia, porque ayuda a 
visualizar la manera en que se debe 
resolver.

La metodología que se presenta a 
continuación, se obtuvo del análisis y 
comparación entre diferentes méto-
dos para diseño de los autores: Morris 
Asimow, Bruno Munari, Bruce Archer 
y el modelo general del proceso de 
diseño. 

1. Enunciación del problema. El pro-
blema puede ser dado por la empresa 
o el emisor del mensaje al diseñador, 
o éste puede localizarlo y proponerlo 
ante la empresa. En este proyecto el 
problema se centra en la planeación 
de un centro interactivo de medio am-
biente, al cual los niños tengan acceso 
y se traten temas sobre la naturaleza 
y medio ambiente; actualmente se tie-
nen planes arquitectónicos, pero nada 
con respecto a diseño; el problema de 
este proyecto, se trata de manera más 
detallada en la página 7.

2. Elementos del problema. Objetivo 
general, objetivos particulares y pro-
pósitos, los cuales sirven para cono-

cer a profundidad el problema y enca-
minarnos hacia la solución.

3. Recolección de información. Es re-
copilar toda aquella información que 
se considere necesaria para conocer 
el problema y saber de qué forma re-
solverlo. La información obtenida para 
este proyecto, se encuentra en los pri-
meros capítulos.

4. Análisis y síntesis de los datos para 
preparar propuestas de diseño. En 
esta etapa se identifican los medios 
que se van a considerar como po-
sibles candidatos en la solución del 
proyecto, estos medios se analizan 
en matrices o tablas, con las cuales 
se determina cuál es el más funcional 
para dar solución al problema. 

5. Conceptualización. Brief, sirve para 
dar solución al proyecto. Se compo-
ne de información necesaria, que es 
utilizada para elegir el color, estilo y 
formas en las que se presentará el di-
seño.

6. Creatividad. Es el proceso en el cual 
se inicia con la lluvia de ideas para 
después plasmarlas en bocetos que 
se irán afinando para obtener el mejor 
resultado. 

7. Concepción. Realización del diseño 
con la tecnología y el proceso de dise-
ño según el medio.

8. Optimización. Selección de la idea 
más funcional a partir de la revisión de 
las propuestas de diseño planteadas 
para cada medio. 

9. Implementación. En esta estapa es 
donde el público meta tiene contacto 
directo con el medio.

10. Verificación. Una vez funcionando 
en tiempo real los medios, se hace 
un análisis para checar si están cum-
pliendo con el objetivo general del 
proyecto. 

La lluvia de ideas consiste en dibujar lo que tengas 
en mente para después, hacer una selección de la 
mejor propuesta. 

CAPÍTULO 7: PROPUESTA DE SOLUCIÓN
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CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO

8. 1 PANEL DE 
INSPIRACIÓN

El proceso creativo se constituye por 
plasmar gráficamente los elementos 
descritos en el brief, siguiendo la me-
todología que antes se vio.

Antes de iniciar el proceso creativo, 
fue necesario hacer un collage de 
inspiración, donde aparecen las imá-
genes en las que estará basada la 
imagen del Centro interactivo y el per-
sonaje que representará a éste; la cual 
se presenta a continuación.
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8. 2 BOCETOS

Para comenzar con la lluvia de ideas,  
se tiene presente que existe una hoja 
de inspiración, en la cual se muestran 
ejemplos de los recursos visuales que 
se necesitan para darle una solución 
gráfica al problema. También es ne-
cesario tener el brief a la mano para 
revisarlo la mayor cantidad de veces, 
sacar las ideas principales y de ahí tra-
bajarlas para lograr un resultado fun-
cional.

Se comienza bocetando el nombre del lugar y 
mariposas, que son representativas del Centro 
Interactivo de Medio Ambiente. 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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El resultado más aproximado al final, es 
un pino, que tiene mucha importancia 
para el parque donde será ubicado el 
Centro Interactivo de Medio Ambiente 
y Recursos Naturales; por lo que en la 
siguiente página se muestran bocetos 
de pinos que pueden funcionar para 
lograr la imagen del Centro.

Como elemento básico, se decide que será el pino, 
porque es la vegetación que destaca en el lugar 
donde será ubicada la ludoteca infantil. 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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Éstas son las ideas finales para el lo-
gosímbolo de la ludoteca, las más 
aproximadas al resultado final se 
muestran encerradas en círculos. Se 
realizaron una serie de diferentes pi-
nos y estilos para elegir el más efec-
tivo y funcional del Centro Interactivo.  

Gran variedad de pinos para elegir el que mejor se 
adapte a las características del Centro Interactivo.

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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Los bocetos que se muestran en esta 
página son los que se consideran los 
más funcionales y cumplen con las 
características descritas en en brief. 
Se recurrieron a formas geométricas 
para reflejar la educación y relacionar-
la con niños, así como a colores con-
trastantes para dar ese aspecto diver-
tido, fuerte y formal.

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO

El color verde se incluirá en la estili-
zación del pino para reflejar ese sem-
blante ecológico. 
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El personaje es muy importante para 
complementar la imagen que refle-
jará el Centro Interactivo, es por eso 
que se consideró para su elaboración 
animales como: mariposas y ardillas. 
El más funcional y representativo del 
parque “La Pinera”, es la ardilla, por-
que ésta habita en gran cantidad.

El personaje se aplicará en la mayoría 
de los medios para hacer más dinámi-
ca la lectura de éstos. 

La interacción con los niños será por 
medio de las posiciones de éste.

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO

Bocetos del persoaje que se consideraron para la 
elección final de la ardilla. 
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Una vez que se definió que fuera una 
ardilla, se realizaron una serie de bo-
cetos con diferentes estilos y tamaños 
para identificar el estilo más funcional 
de la mascota del Centro Interactivo. 

Los estilos se definen con la forma de 
la cara, los ojos y la línea a utilizar. 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO

Las ardillas se bocetaron en diferen-
tes tamaños, formas y posiciones, e 
incluso como superhéroe, para elegir 
la que más convenga al proyecto. 

En esta imagen se muestran los diferentes bocetos 
que se realizaron para el personaje de la ludoteca.
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Teniendo en cuenta el estilo y las ca-
racterísticas de la ludoteca, se eligió 
uno de los bocetos anteriores para 
vectorizarlo y obtener este resultado.
El resultado se modificó debido al ta-
maño y los contrastes de la mascota. 
De esta forma, se realizaron otra serie 
de bocetos basados en el rostro de la 
ardilla para darle más edad y hacerla 
más divertida. 

 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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De igual forma, se comenzó a bocetar 
cuerpos en diferentes posturas para 
la ardilla. De éstos, resultaron los que 
se presentan en las imágenes de la iz-
quierda. 

Se bocetó el cuerpo y la cabeza apar-
te, para que una vez vectorizado, sea 
fácil darle más expresión a la masco-
ta intercambiando cabezas y cuerpos 
generando posturas dinámicas.

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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8.3 ESTUDIO CROMÁTICO

El estudio cromático también está ba-
sado en la hoja de inspiración, anali-
zando los colores y lo que reflejan ya 
estando combinados. 

En la primera línea solo tenemos colo-
res primarios y secundarios, los cuales 
se ven serios y con poca disposición 
para ser mezclados entre sí. Además 
no reflejan ningún significado para el 
Centro.

En la segunda línea tenemos colores 
secundarios, los cuales están ligados 
a las actividades a realizar dentro del 
Centro Interactivo, el verde representa 
la flora; el amarillo y el naranja interpre-
ta el sol, su calor y el atardecer, ade-
más del color de algunas hojas; el café 
refiere a la tierra y la composta; el azul 
representa el agua y sus cuidados. Es 
por eso, que  esta segunda combina-
ción fue elegida para ser utilizada en la 
solución del proyecto.

En la línea tres, tenemos colores se-
cundarios, un primario y colores te-
nues que los acompañan. 

En la cuarta y última línea, se mues-
tran dos colores primarios y dos se-
cundarios, que no van de acuerdo a 

1

2

3

4

las características ni los enfoques for-
males del Centro Interactivo. 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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8.4 ESTUDIO 
TIPOGRÁFICO

El estudio tipográfico se hizo con base 
en el brief, analizando las fuentes que 
pueden funcionar para el proyecto y 
eligiendo la más óptima. La tipografía 
debe reflejar ternura por su redondez 
y astas delgadas. 

Primeramente, el mensaje será dirigi-
do a niños de entre 6 y 12 años de 
edad, los cuales están familiarizados 
con letras que parecieran estar escri-
tas por ellos; como por ejemplo la le-
tra “a”, para ellos es díficil reconocerla, 
están acostumbrados a verla redonda 
y con un asta sosteniéndola, tal es el 
caso de la familia tipográfica Century 
Gothic y Futura. 

Al final se decide usar Century Gothic 
debido a las características que esta 
fuente tipográfica presenta. 

Para los títulos se utiliza la tipografía 
Countryhouse, debido a que es una 
fuente decorativa con estética y fun-
ciona muy bien para reflejar los con-
ceptos manejados en el brief.

El medio ambiente alberga al conjunto 
de componentes, tanto bióticos 
(organismo vivos) como abióticos 
(materia inorgánica), que rodean a las 
especies y que le permiten vivir. Nues-
tro medio ambiente es nuestro soporte 
de vida así como todos sus componen-
tes: aire, agua, atmósfera, rocas, vege-
tales, animales, etc. La naturaleza de 
nuestro planeta funciona como un 
sistema integrado. Esto significa que en 
su funcionamiento existen numerosos 
procesos y componentes relacionados 
entre sí y en permanente cambio.

El medio ambiente alberga al conjunto de 
componentes, tanto bióticos (organismo 
vivos) como abióticos (materia inorgáni-
ca), que rodean a las especies y que le 
permiten vivir. Nuestro medio ambiente es 
nuestro soporte de vida así como todos 
sus componentes: aire, agua, atmósfera, 
rocas, vegetales, animales, etc. La natura-
leza de nuestro planeta funciona como un 
sistema integrado. Esto significa que en su 
funcionamiento existen numerosos proce-
sos y componentes relacionados entre sí y 
en permanente cambio.

El medio ambiente

El medio ambiente alberga al conjunto 
de componentes, tanto bióticos 
(organismo vivos) como abióticos 
(materia inorgánica), que rodean a las 
especies y que le permiten vivir. Nues-
tro medio ambiente es nuestro soporte 
de vida así como todos sus componen-
tes: aire, agua, atmósfera, rocas, vege-
tales, animales, etc. La naturaleza de 
nuestro planeta funciona como un 
sistema integrado. Esto significa que en 
su funcionamiento existen numerosos 
procesos y componentes relacionados 
entre sí y en permanente cambio.

Century Gothic Regular

El medio ambiente alberga al conjunto de 
componentes, tanto bióticos (organismo 
vivos) como abióticos (materia inorgáni-
ca), que rodean a las especies y que le 
permiten vivir. Nuestro medio ambiente es 
nuestro soporte de vida así como todos 
sus componentes: aire, agua, atmósfera, 
rocas, vegetales, animales, etc. La natura-
leza de nuestro planeta funciona como un 
sistema integrado. Esto significa que en su 
funcionamiento existen numerosos proce-
sos y componentes relacionados entre sí y 
en permanente cambio.

Futura Medium 

El medio ambiente

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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8.5 ESTILO DE 
FOTOGRAFÍA

El estilo de fotografía a utilizar, es un 
estilo natural, donde los personajes 
principales, que en su mayoría son ni-
ños se mostrarán enfocados y el fon-
do desenfocado; la luz será de día con 
algunos reflejos y difusores en caso de 
ser necesario.

A continuación se presenta un ejem-
plo del estilo a utilizar; estas fotos son 
de mi autoría. 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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8.6 ESLÓGANES

Un eslogan es una frase corta que es 
recordada fácilmente y se utiliza para 
vender o relacionar esa frase con al-
gún sitio u objeto. 

Los eslóganes finales que se propo-
nen para el Centro Interactivo de Me-
dio Ambiente y Recursos Naturales 
son: 

- En contacto con la naturaleza, 
aprendemos todos.

- Aprende, juega y protege la na-
turaleza. 

- Cuidemos el planeta jugando.

Para obtener el eslogan final de Cen-
tro, se hizo un sondeo a 25 niños en 
el centro de la ciudad, y el que más 
votos obtuvo fue: Cuidemos el planeta 
jugando. 

8.7 NOMBRE DE LA 
MASCOTA

El nombre de la mascota resultó de 
buscar nombres de dos sílabas que 
fueran fáciles de recordar para un niño 
pequeño. 

Para esto se realizó un sondeo a 30 
niños de primaria con edad de 6 a 12 
años con las propuestas de los nom-
bres, cuyos resultados fueron: Pablo, 
que obtuvo un 27%, Pepe con un por-
centaje de 33% y finalmente Tomás 
con un 40%.  

Tomás cumple con todos los requisi-
tos para el nombre de la mascota, al 
ser una palabra bisilábica es fácil de 
aprender por los niños. 

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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8.8 PROPUESTA DE 
SOLUCIÓN 

De los bocetos presentados anterior-
mente, se muestran los mejores re-
sultados combinados con tipografía y 
con los colores que llevará el logosím-
bolo de la lucoteca.

cimarn
¡Cuidemos el planeta jugando!

cimarn
¡Cuidemos el planeta jugando!

cimarn

Cuidemos el planeta jugando!

¡Cuidemos el planeta jugando!

¡Cuidemos el planeta jugando!

cimarn
Cuidemos el planeta jugando!

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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De las propuestas antes presentadas, 
se eligió la más funcional, combinan-
do el primer y segundo logosímbolo; 
para así generar el resultado final de 
acuerdo a las características del Cen-
tro Interactivo. 

Después se hizo una modificación se-
parando más las letras para una mejor 
lectura y pregnancia del nombre. De 
esta manera, como resultado final te-
nemos el logosímbolo dos. 

1 2

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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Enseguida de la elección del logosím-
bolo se debe hacer un estudio tipo-
gráfico para el eslogan, las pruebas de 
tipografía se muestran en la imagen de 
arriba y la que tiene mayor legibilidad, 
pregnancia y claridad para el público 
meta es la que se ubica a la izquierda. 

Se eligió el color verde para el eslo-
gan, porque el logosímbolo es un pino 
y al combinarlos da la sensación de 

ser pasto. Además se cumple con el 
enfoque formal ecológico.

Es muy importante que el logosímbolo 
sea claro y el eslogan también, ya sea 
juntos o por separado; porque algu-
nas veces será utilizado de manera 
individual.  Se debe tomar en cuenta 
que el logosímbolo deberá estar di-
señado para imprimirse en tamaño 
pequeño sin perder su legibilidad, 

además de transmir el mensaje claro 
ya sea en blanco y negro, una tinta y 
escala de grises como se presenta en 
las imágenes de la parte inferior.

A continuación se presenta el manual 
de identidad corporativa del Centro de 
Medio Ambiente y Recursos Natura-
les.  

CAPÍTULO 8: PROCESO CREATIVO
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Manual de Identidad Corporativa del 
Centro Interactivo

de Medio Ambiente
y Recursos Naturales
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Hoja de inspiración

Este manual de identidad corporati-
va servirá para hacer buen uso de la 
marca y saber los reglas que se de-
ben seguir cuando se reproduzca.

Es importante hacer un collage con 
diferentes imágenes que serán de 
gran ayuda para la realización de la 
Identidad Corporativa del Centro In-
teractivo.
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Marca básica

Logosímbolo

El Centro Interactivo es un lugar don-
de los niños juegan con más niños y 
aprenden al mismo tiempo, esto se 
desarrolla con temas ambientales. 

Es por eso que se eligió el logosímbolo 
como solución a la identidad de la lu-
doteca. Está compuesto por colores 
secundarios y un primario; además es 
una composición formada por tipo-
grafía y figuras geométricas que dan 
como resultado final un pino.

Variante

Centro Interactivo 
de Medio Ambiente

 

y Recursos Naturales
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Marca básica

Logosímbolo / Eslogan

El Centro Interactivo cuenta con un 
eslogan que debe ser usado solo a 
gran tamaño, porque en un tamaño 
pequeño pierde su legibilidad.
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Estructura visual

Guía de trazo

En este apartado, se muestra la guía 
de trazo, que consiste en mostrar las 
proporciones del logotipo por si ne-
cesita ser rotulado a gran formato, 
sea trazado con mayor facilidad y su 
estructura y no sufra deformación.
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Estructura visual

Área de restricción

x

x

x =

El área de restricción del Centro Inte-
ractivo consiste en dejar un poco de
aire alrededor del logosímbolo, esto 
para que no interfiera ningún ele-
mento extra y el mensaje a comuni-
car sea claro y preciso.
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Mínimos de reducción

Estructura visual

Los mínimos de reducción para la 
marca CIMARN son:

- Impresión laser: 2cm de ancho.
- Recorte de vinil: 4cm de ancho.
- Impresión serigrafía: 3cm de ancho.
- Impresión offset: 2cm de ancho.2 cm 3 cm 4 cm

1cm
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Colores autorizados

Color corporativo

c: 64 
m: 0
y: 100
k: 0

c: 0 
m: 16
y: 92
k: 0

c: 0
m: 64
y: 94
k: 0

c: 34 
m: 77
y: 100
k: 40

c: 70 
m: 27
y: 22
k: 0

La gama cromática del Centro Inte-
ractivo cuenta con 5 colores básicos:
amarillo, naranja, verde, azul y café.

Pantone 368 C Pantone 151 CPantone 115 C Pantone 7517 C Pantone 3135 C
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Positivo / Negativo / Escala de grises / Color sobre fotografía

Color corporativo

En este apartado se presenta la mar-
ca CIMARN en positivo, negativo, es-
cala de grises y a color sobre fondo 
fotográfico para ser utilizada según 
las necesidades de la empresa. Ha-
ciendo referencia al logotipo aplica-
do sobre fotografía, se debe usar una 
silueta de 3 milimetros para que la el 
logosímbolo sea visible en la fotogra-
fía.

Es preferente que la marca se utilice 
en positivo, ya que es más legible y 
entendible.

negativo positivo Color sobre fotografía

escala de grises
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Variantes a una tinta

Color corporativo

La marca de CIMARN puede ser usa-
da en una tinta, las variantes autori-
zadas se presentan a continuación.

En ellas se utilizan los colores antes 
mencionados.
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Usos incorrectos

Usos incorrectos

cimarn

Los usos incorrectos es lo que NO se 
debe hacer con la marca, los cuales 
se presentan a continuación.

No agregar elementos

No cambiar colores No agregar perspectiva No girar

No cambiar tipografía No deformar
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Elementos auxiliares

Los elementos decorativos se en-
cuentran dentro del logosímbolo, las 
texturas son el resultado de la repeti-
ción de elementos decorativos. 

Éstos puden ser empleados en dife-
rentes medios, haciendo uso correc-
to de ellos. 
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Elementos auxiliares

Texturas / Elementos decorativos
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Institucional / Principal / Complementaria

Tipografía

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p 
q r s t u v w x y z A B C D E F 
G H I J K L M N Ñ O P Q R S T U 
V W X Y Z1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ? ! 
@ % ( = $ “

 

CENTURY GOTHIC BOLD

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p 
q r s t u v w x y z A B C D E F G 
H I J K L M N Ñ O P Q R S T U V 
W X Y Z 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ? ! @ 
% ( = $ “

CENTURY GOTHIC REGULAR

abcdfghijklmnñopqrstuvwxyz 
ABCDFGHIJKLMÑOPQRSTUVWXYZ 
1234567890?!@%(=$”

La tipografía es un elemento muy im-
portante en la marca, por lo tanto, la 
familia tipográfica “oficial” del Cen-
tro Interactivo es “Century Gothic”, 
con sus variantes Bold y Regular, ade-
más de usar en algunas aplicaciones 
la tipografía “Countryhouse medium” 
y también se incluye Hiruko-BlackAl-
ternate que es la tipografía usada en 
el nombre de la mascota. Éstas se in-
cluyen en el CD de este manual.

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r 
s t u v w x y z A B C D E F G H I J 
K L M N Ñ O P Q R S T U V  W 
X Y Z 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ? ! @ 
% ( = $ “

HIRUKO-BLACKALTERNATE
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Personaje completo

Mascota

En este apartado se muestra a To-
más con brillos y sombras además de 
ser presentado con su nombre, que 
puede ser usado en otras aplicacio-
nes donde el personaje tenga mayor 
prioridad.

Se llegó a este resultado gracias al 
proceso creativo que se tuvo previa-
mente y las pruebas de color apica-
das.
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Expresiones

Mascota

Tomás ha sido diseñada para inter-
cambiar las diferentes expresiones 
del personaje, que transmiten senti-
mientos y sensaciones. 
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Expresiones

Mascota

Cuando un personaje está bien reali-
zado, se puede reflejar y no pierde la 
estética ni su personalidad.
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Mascota

Posturas
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Mascota

Posturas

En esta página se muestran las dife-
rentes posturas de Tomás, donde se 
debe encimar la cabeza para crear 
las porturas reales que se muestran 
en la siguiente página.
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Personaje completo

Mascota

Tomás



166

Mascota

Personaje completo



167

Aplicaciones
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Aplicaciones
Papelería

Hoja membretada / escala 50%

Centro Interactivo de Medio Ambiente 
y Recursos Naturales

Paseo de la Revolución
Int. Parque “La Pinera”

Tel. 50 983 45

Medidas: 21.5 x 28 cm
Impresión sugerida en offset a 

selección de color en papel 
opalina.
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Aplicaciones
Papelería

Sobre membretado / escala 90%

Centro Interactivo 
de Medio Ambiente 
y Recursos Naturales

Paseo de la Revolución
Int. Parque “La Pinera”

Tel. 50 983 45

Medidas: 21 x 8.6 cm
Impresión sugerida en offset 
a selección de color. 
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Gafete / laser / couché / tamaño real

Aplicaciones
Papelería

Medidas: 10.75  x 7 cm
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Volante / offset / couché

Promoción: por inauguración
niños no pagan.

horario: 9 am a 8 pm todos los días
Paseo de la Revolución
Int. Parque “La Pinera” / Tel. 50 983 45
en Uruapan

Aplicaciones
Papelería

Medidas: 21.5 x 14 cm
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Periódico mural / lona 

Medidas: 3 x 1 m

Aplicaciones
Papelería
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Cuponera / cmyk / papel seguridad / escala 50%

Medidas: 13 x 20 cm
La

 c
up
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 c
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Paseo de la Revolución
Int. Parque “La Pinera”

Tel. 50 983 45

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   No. 00� No. 002

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   No. 003 No. 004

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   No. 005 No. 00�

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   

Al adquirir una entrada para 
niño, recibe otra entrada para 
NIÑO GRATIS   No. 00� No. 008

Aplicaciones
Papelería
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Boleto / offset / tamaño real / papel seguridad

Pantone 349 c
Medidas: 10.75 x 4.5 cm
Impresión sugerida en offset 
a una tinta

Aplicaciones
Papelería
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Díptico / offset / media carta / couche / frente

Pantone 349 c
Aplicaciones

Papelería
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Pantone 349 c

Díptico / offset / media carta / couche / interior

Aplicaciones
Papelería
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Playera / modelo 1 / serigrafía 3 tintas

Uniforme
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Playera / modelo 2 / serigrafía 3 tintas

Uniforme



179
Lápiz / serigrafía 1 tinta

Estos lápices serán repartidos 
en las diferentes escuelas del 
municipio y dentro del Centro 
Interactivo.
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Rotulación interior

Esta ilustración será pintada a mano 
en el interior de la ludoteca para 

ambientar el lugar. 
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Rotulación interior
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Rotulación interior

Aquí se muestra cómo
quedará la ilustración
aplicada a la pared. 
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Calcomanías /  impresión en vinil

Medidas: 7.5 x 7.2 cm 
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Conclusiones

En un manual de identidad corpora-
tiva siempre se presentan las mejores 
aplicaciones del logotipo y cómo 
éste puede ser usado, también nos 
muestra de que forma es correcto 
usar el gráfico presentado.

En este pequeño libro se exponen 
principalmente los usos más frecuen-
tes de la marca, aunque debemos 
tener en cuenta que también se 
pueden crear nuevas aplicaciones 
dependiendo de las necesidades 
del Centro Interactivo. Es importante 
destacar que también se crearon di-
ferentes posturas y expresiones facia-
les para el personaje que transmiten 
amistad, seguridad, diversión, curiosi-
dad, etc. dependiendo de las nece-
sidades del mensaje.

Es de suma importancia leer todo 
el manual de identidad corporativa 
para conocer acerca de las aplica-
ciones del logotipo y de la mascota 
presentada para obtener los resulta-
dos esperados, es por eso que este 
libro incluye un cd con los archivos 
para su correcta impresión

Uruapan, Michoacán a 20 de sep-
tiembre de 2018.

Martha Alejandra Ávila Ortega
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CONCLUSIÓN 

El Diseño y la Comunicación Visual 
han evolucionado con el paso del 
tiempo y se ha mezclado con la vida 
cotidiana de las personas; esto, con 
la necesidad de comunicar y transmitir 
ideas entre la sociedad; tal es el caso 
del Centro Interactivo, que tiene esa 
necesidad y debe posicionarse en la 
ciudad de Uruapan y posteriormente 
en todo el Estado con el fin de con-
cientizar a los niños de sobre el cuida-
do del medio ambiente.

El proyecto del Centro Interactivo de 
Medio Ambiente y Recursos Naturales 
(CIMARN) será algo nuevo para la vida 
de los uruapenses, tanto para adul-
tos como niños; la solución gráfica de 
este proyecto es adecuada para llevar 
al cabo las actividades realizadas en 
la ludoteca, debido a que todos los 
mensajes son claros, entendibles y 
atractivos para su público meta. 

Como se presenta en este ejemplar, se 
encuestó a una parte de la población 
infantil para saber sus gustos, cos-
tumbres, y las actividades que realiza 
cotidianamente, esto con la finalidad 
de conocer a nuestro público meta. 
También se estudiaron algunos mé-
todos para la educación en los niños 
de primaria con el propósito de sa-

ber como transmitir correctamente el 
mensaje y dar difusión al proyecto del 
Centro Interactivo de Medio Ambiente 
y Recursos Naturales. Gracias a esta 
información y al análisis de las áreas 
y herramientas del Diseño y Comuni-
cación Visual, se llegó a la conclusión 
de que aplicaciones pueden ser más 
efectivas y atractivas para nuestro pú-
blico objetivo.

Antes de presentar un resultado final, 
se analizaron algunas aplicaciones 
de ludotecas nacionales e internacio-
nales, para llegar a la conclusión de 
medios que pueden funcionar o des-
cartarse. Teniendo en cuenta lo an-
terior, se presentó una propuesta de 
solución y posteriormente el resultado 
final para su ejecución.

La información contenida en todos los 
capítulos compilados en este libro son 
los que hicieron posible llegar al pro-
ducto final, que es la solución al pro-
blema planteado al inicio.

Mi experiencia al realizar la investiga-
ción para dar una correcta solución al 
problema presentado fue muy grata, 
porque aprendí como se comportan 
los niños de nuestra ciudad y cuales 
son sus pasatiempos, también conocí 
muchas personas que me ayudaron 
proporcionando información para ter-

minar este libro, y en la parte creativa 
me emocioné mucho cuando lleve a 
cabo los bocetos del animal elegido 
para darle vida al personaje que repre-
senta el proyecto, porque personal-
mente siempre me apasiona dibujar 
animales y este fue un reto bastante 
divertido.

En resumen, es un proyecto en el que 
me agradó mucho participar porque 
me gusta crear mensajes para niños 
e interactuar con ellos, así que fue un 
reto a mi medida.





Anexos
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1.4 COSTUMBRES Y 
TRADICIONES DE

LOS NIÑOS

Se entiende por tradición, a los acon-
tecimientos transmitidos oralmente de 
una generación a otra; y por costum-
bre, a un acto que se ha convertido en 
hábito y se practica frecuentemente. 

Las costumbres y tradiciones de los 
niños uruapenses se redactarán en 
base a encuestas que serán realiza-
das en las diferentes escuelas prima-
rias del municipio; debido a que los 
niños en la actualidad realizan diferen-
tes actividades a las que se realizaban 
hace 10 o 30 años, es por eso que 
se tuvieron que plantear una serie de 
encuestas para conocer este tipo de 
actividades que realizan los niños hoy 
en día.

La educación primaria debe ser gratuita.

8

FÓRMULA

El tamaño de la muestra para realizar 
las encuestas fue 383, y está basado 
en una población infantil de 94,000 
habitantes de 6 a 12 años de edad. 
Estos datos fueron obtenidos por la 
INEGI y corresponden al año 2010.

La fórmula empleada para determinar 
la muestra fue:

                n=     o2Npq

                    e2(N-1)+o2pq

donde:
o= nivel de confianza (1.96)
N= universo o población (94,000)
p= probabilidad a favor (50%)
q= probabilidad en contra (50%)
e= error de estimación (5%)
n= número de elementos (tamaño de 
muestra)

Está fórmula fue obtenida del libro “In-
troducción a la investigación de mer-
cados” de Laura Fischer, 2a ed. pá-
gina 59. 

Sustituyendo los valores en la fórmu-
la, se obtuvo el tamaño de la muestra, 
que fue de 383. Lo cual se explica a 
continuación:

           n= (1.96)2(94000)(0.5)(0.5)
          
        (0.5)2(94000-1)+(1.96)2(0.5)(0.5)

           n= (3.84)(94000)(0.5)(0.5)
          
         (0.25)(93999)+(3.84)(0.5)(0.5)

        
              n= (360960)(0.25)
          
                (23499.75)+(0.96)

                   n= 90240
          
                      23500.71

  n= 3.839 x 100 = 383 muestras

La mayor parte de la niñez, los 
niños la pasan jugando.

7

ANEXOS
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La encuesta que se realizó se presen-
ta a continuación y consta de 12 pre-
guntas, las cuales fueron analizadas y 
planteadas adecuadamente para que 
el público meta las entendiera correc-
tamente. 

ESTRATEGIA

La estrategia utilizada para la elabora-
ción de las encuestas, fueron escue-
las primarias públicas, ubicadas en 
zonas céntricas de la ciudad; que por 
lo regular son las que tienen mayor 
número de alumnos. 

RESULTADOS OBTENIDOS

A continuación se presenta la informa-
ción obtenida en forma gráfica.

ANEXOS
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Todas las anteriores

Ver televisión

Estudiar

Jugar

Total de muestreo

La mayoría de los niños encuestados, 
respondió a la primer pregunta de la 
encuesta, que estudian o hacen tarea 
al salir de la escuela. Esto debido a 
que sus padres están al tanto de su 
vida académica y los ayudan o apo-
yan en estas labores. 

ANEXOS
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Es interesante

Es aburrido

Porque aprendo

No

Sí

Total de muestreo

En esta pregunta, los niños contes-
taron que si les gusta leer, porque 
aprenden; tengamos en cuenta, que 
los niños a ésta edad apenas comien-
zan a cultivarse con la lectura, y de 
ésta forma asimilan más palabras que 
le facilitan su compresión. 

ANEXOS
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En la siguiente interrogante, la mayor 
parte de los infantes encuestados, 
respondieron que les gusta leer cuen-
tos; esto es fácil de explicar, ya que 
a su edad sólo piensan en historias 
fantasiosas, y el leerlas; los hace muy 
felices. 

ANEXOS
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Los niños analizados en ésta encues-
ta, dicen que juegan la mayor parte de 
las veces con videojuegos o internet, 
esto afecta mucho en su crecimiento, 
porque no desarrollan bien sus capa-
cidades y su intelecto. 

ANEXOS
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En esta pregunta, la mayor parte de 
los niños respondió: que come car-
nes, frutas y verduras. Y que la comi-
da que menos prefieren, son: dulces 
y chicharrones. Pero está pregunta 
puede ser contradictoria con respecto 
a las verduras.

ANEXOS
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En esta pregunta, de 383 niños en-
cuestados, la mayor parte señaló que 
practican un algún deporte.

ANEXOS
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En su mayoría, los niños que respon-
dieron a esta cuestión, dijeron que 
juegan fútbol, en segundo lugar andan 
en bici y los demás practican voleibol 
o algún otro deporte. 

ANEXOS
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En su totalidad, la mayoría de los in-
fantes señaló que tiene algún tipo de 
contacto con la naturaleza.

ANEXOS
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En esta pregunta, los niños respondie-
ron que cuidan el jardín de su casa, y 
los que no tienen jardín, atienden ma-
cetas o algún otro tipo de planta pe-
queña. La naturaleza también cuenta 
como tener alguna mascota en casa o 
visitar un parque con frecuencia.
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La pregunta número 10 cuestiona a 
los infantes, si saben cuidar el medio 
ambiente, la mayor parte respondió 
positivamente. 
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En su totalidad, los infantes señala-
ron que en la escuela les enseñan a 
cuidar el medio ambiente, y la minoría 
respondió negativamente. 
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La mayor parte de los niños encues-
tados, dice conocer alguna fiesta 
celebrada en Uruapan, los demás 
consideraron en esta respuesta, que 
conocen días festivos como día de las 
madres, del niño, san Valentin, etc. 

ANEXOS
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De acuerdo a las encuestas realiza-
das, la mayoría de los niños estudian 
o hacen su tarea al salir de la escuela 
y otros cuantos juegan. Les gusta leer 
porque aún se están familiarizando 
con la ortografía y con nuevas pala-
bras, por lo que normalmente leen 
cuentos y revistas.

La mayoría de los niños encuesta-
dos juega con videojuegos, internet y 
juegos de mesa; en un día normal se 
alimentan de carnes, frutas, verduras, 
pan, cereal y arroz. El deporte más 
practicado es fútbol y otros cuantos 
andan en bici. 

Continuando con los resultados, la 
mayoría de ellos tienen contacto con 
la naturaleza debido a que tienen una 
mascota en casa o un jardín, en el que 
riegan y cuidan las flores. Dentro de 
las escuelas, les enseñan a cuidar el 
medio ambiente.

Sobre tradiciones celebradas en Urua-
pan, una minoría conoce sobre las 
fiestas patronales que se celebran, los 
demás resultados son efemérides o 
fiestas que se celebran a nivel nacio-
nal. 

Los niños tienen un nivel de aprendi-
zaje medio, porque son capaces de 
asimilar cualquier tipo de informa-

ción que vaya de acuerdo a su nivel 
de comprensión. La conducta de los 
niños, ha ido cambiando durante los 
últimos años y esto se debe a los pro-
blemas en los que se encuentra en-
vuelto el país.

Al realizar las encuestas tuve la oportu-
nidad de platicar con diferentes maes-
tras, me comentaron que últimamente 
los niños son bastante hiperactivos y 
algunos otros son muy violentos, esto 
como consecuencia de todo lo que se 
vive a diario, ya sea en su casa o en el 
país en general. 

ANEXOS
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