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RESUMEN

Juego de letras, es un juego didáctico de tipo sensorio motor (lotería), para niños en edad escolar inicial basado en tipografía; de 
manera específica utiliza el método de palabra imagen desarrollado por el diseñador americano Herb Lubalin. 
Con el, se pretende no solo leer palabras, sino agilizar procesos de comunicación y entendimiento agregándole imágenes al texto, 
otorgándole una doble significación a partir de expresiones visuales a similitud con el texto al que pertenecen.
Con el juego, se busca poner en marcha mecanismos de imaginación, permitiéndoles a niños y niñas avanzar de lo simple a lo 
complejo, de conductas dependientes a conductas autónomas que les ayuden a adaptarse y transformar los ambientes en que 
viven.
Se entiende al lenguaje escrito, como un objeto socio-cultural que utilizamos para comunicarnos y para tener acceso a la cultura y 
el conocimiento, pero de la misma manera constituye una expresión de destreza y creatividad; se refiere a un uso creativo de la 
tipografía en donde cada letra es un elemento gráfico que aporta riqueza a la composición final.



ABSTRACT

Game of letters, is a didactic game of sensory-type engine (lottery), for children in initial scholastic age based on typography; of 
specific way it uses the method of word image developed by the American designer Herb Lubalin. 
With, it is tried not only to read words, but to make agile processes of communication and understanding adding to him images to 
the text, granting to him one double meaning from visual expressions to similutud with the text to which they belong.
With the game, one looks for to start up imagination mechanisms, being allowed him to children to advance of the simple thing to 
the complex, of dependent conducts to independent conducts that help them to adapt and to transform the atmospheres into 
which they live.
It is understood to the written language, like a socio-cultural object that we used to communicate to us and to have access to the 
culture and the knowledge, but in the same way constitutes an expression of skill and creativity; one talks about a creative use of 
the typography in where each letter is a graphical element that contributes wealth to the final composition.
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PRÓLOGO







puede describirse como un par constituido por 

un signo, producido por un emisor interpretado 

por un receptor; “a ese diálogo visual entre 

emisor y receptor, lo llamaremos intención 

comunicativa”3, y es en base a esto que se hace 

la elección tipográfica adecuada, teniendo en 

cuenta el tipo de mensaje a transmitir; pues la 

utilización de tipos o inscripciones solos o en 

conjunción con otros elementos gráficos para 

transmitir información o ideas de forma eficaz, 

constituye un proceso que empieza uniendo la 

forma, “LETRA (fonemas) hasta convertirse en 

un estructura, PALABRA (sílabas)”4, adquiriendo 

así un significado. Se refiere a un uso creativo 

de la tipografía,en donde cada letra es un 

elemento gráfico, que aporta riqueza y belleza a 

la composición final. 

Es claro que para avanzar en la comprensión de 

los signos como sistema, es necesario entender 

para que sirven cuando son o no intencionales; 

para comunicar, de este modo se deduce que 

tanto en el diseño gráfico como el diseñador, 

deben emplear las letras en una composición 
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Fuente Sarakanda

ANTECEDENTES TEMÁTICOS







Lotería de valores

Lotería alfabética

Lotería de imágenes
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El proceso de bocetación manual, surge debido a la difi-

cultad de simplificación visual que se presentó en algunos 

de los ejercicios, dadas las características de los animales 

utilizados. Con la composición tipográfica digital no se lo -

gró los resultados legiblemente visibles obtenidos con el 

resto de los ejercicios, así que através del trazo manual 

se logran resolver  los rasgos más signifcativos de la forma 

animal y transformarlos en un mensaje visual a través de 

la tipografía.
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Inicialmente se planteó un juego en sentido horizontal, 

pero con uno en forma circular se busca llamar la atenció

de los niños y generar nuevas formas de composición.

La aplicación dentro del juego busca relaciona

del animal, la forma creada tipográficamente y el entorno 

en que habita
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Se busco crear entornos más naturales en el juego, para 

generar una idea más real del hábitad animal, pero se la 

descarta debido a lo complejo que resultaría en el proceso 

de corte.

Se plantea crear el juego con solo tres elementos, el árbol 

su tronco y la hierba alrededor del arból, vistos desde arri-

ba lo que permitiría una mejor ubicación en el espacio.
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