\(J
AV

1600 de Ietrvﬁ%

La Palabra Imagen

’ como un mecanismo ladico
a de entrenamiento en los nifos

facartes a través del juego




JUEGO DE LETRAS

MARIA ALEJANDRA GARCES BOLANOS

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE ARTES
PROGRAMA DE DISENO GRAFICO
SAN JUAN DE PASTO
2009



JUEGO DE LETRAS

MARIA ALEJANDRA GARCES BOLANOS

Trabajo de Grado presentado como requisito
para optar el titulo de Disenadora Gréfica

Asesor:
Disenador Grafico
HUGO ALONSO PLAZAS

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE ARTES
PROGRAMA DE DISENO GRAFICO
SAN JUAN DE PASTO
2009



NOTA DE RESPONSABILIDAD

“Las ideasy conclusiones aportadas en el presente trabajo son responsabilidad exclusiva del autor”

Articulo 12del acuerdo No. 324 de Octubre 11 de 1966, emanado del Honorable Consejo Directivo de la Universidad de Narifio



RESUMEN

Juego de letras, es un juego didactico de tipo sensorio motor (loteria), para nifios en edad escolar inicial basado en tipografia; de
manera especifica utiliza el método de palabraimagen desarrollado por el disefiador americano Herb Lubalin.

Con el, se pretende no solo leer palabras, sino agilizar procesos de comunicacién y entendimiento agregandole imagenes al texto,
otorgandole una doble significacion a partir de expresiones visuales a similitud con el texto al que pertenecen.

Con el juego, se busca poner en marcha mecanismos de imaginacién, permitiéndoles a nifios y nifas avanzar de lo simple a lo
complejo, de conductas dependientes a conductas autbnomas 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 culturay
el conocimiento, pero de la misma manera constituye una expresion de destreza y creatividad; se refiere a un uso creativo de la
tipografia en donde cada letra es un elemento grafico que aporta riqueza a lacomposicién 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.

Itis 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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PROLOGO

El proyecto de Grado de Alejandra Garcés nos
ofrece mdltiples oportunidades para recorrer la
tipograffa en sus mds cercanas dimensiones con
el pablico lector y los procesos de generacién de
sentido. En estas indagaciones teéricas y forma-
les se percibe, en el plano general, la intencion
de transmitir a los pequefos usuarios de la letra
escrita las posibilidades icénicas detras de cada
forma, es decir, superar a través de la educacién
infantil los prejuicios visualistas impuestos des-
de la infancia que nos obligan a ver a las letras
como meros signos de representacion fonética.
Como estrategia se plantea el juego como el
dispositivo que rompe la tradicién y recrea en
el nifo las posibilidades formales de las letras a
manera de representaciones visuales de la fauna,
de la misma fauna escrita, en un complemento
directo que abre el mundo de los sentidos verbo
visuales. El juego se abre a la conquista de los
mundos posibilitados por la hermandad de la
imagen vy el texto. Los resultados expuestos por
Alejandra demuestran un proceso metodolégico
impecable por medio de la veeduria constante
de los niflos como gufas del camino, en este sen-

tido el juego final se proyecta como un modelo
de trabajo para disefiadores acerca del trato con
los usuarios y la lectura del contexto para obte-
ner las conclusiones necesarias. Mis mas since-
ras felicitaciones a Alejandra por los resultados
obtenidos en su proyecto. Al lector de estas me-
morias lo invito a recorrer la sensibilidad de la
disenadora depositada en la exploracién de la
forma de las letras, en el trato con los usuarios,
en la basqueda de referentes y la definicion del
modelo de juego que permita transmitir lo plan-
teado desde un principio: Encontrar la imagen
en el texto a través del juego.

Hugo Plazas




INTRODUCCION

El desarrollo de habilidades a través de procesos
comunicativos, plantea como alternativa la bus-
queda de métodos mas dinamicos, mas agiles,
en donde sin alterar las formas gréficas prees-
tablecidas, letras, sino que con base en estas,

se genere expresiones visuales a similitud con el
texto escrito al que pertenecen.

El uso tipografico, se ha visto limitado a una
composicién lineal y aunque muy a pesar de su
carente riqueza gréfica, se ha establecido como
el mejor método de comunicacién; ignorando
con ello posibilidades creativas y graficamente
atractivas que mejoren el proceso comunicativo,
es ahi donde la palabra imagen como método,
rescata el valor visual e individual de la letra y al
mismo tiempo le otorga una doble significacion,
convirtiendo al texto en una imagen que se lee
y se ve de manera simultdnea.



TEMA Y DOCUMENTACION

1. Phil, Baines. Andrew, Haslam, Tipografia funcién, forma y disefo.
2. Trabajando con tipos, http://www.unostiposduros.

Tipografia

Dentro de las dreas que hacen al disefio grafico
una disciplina comunicativa, “la tipografia consti-
tuye la base del lenguaje visual y un medio de
interpretacion cultural”l. Presente casi desde
los inicios de la humanidad, ha evolucionado a-
través de la historia adaptandose a época, lugares
y disefadores, definiendo su aspecto, su estilo
y por ende su funcién. Sin embargo la cualidad
comunicativa mas importante de la tipografia,
se basa en su disefo, en las caracteristicas
tipogréficas vy lingiisticas del texto escrito, que
permiten leerlo y comprenderlo con facilidad;
“propiedad denominada legibilidad”2, que suma-
da a aspectos como familia tipografica a la que
pertenece, parrafo, interlineado, bloque de texto,
condicionan la facilidad o complejidad de lectura
de un texto escrito. Pero de igual modo que se
debe reconocer las cualidades comunicativas a la
hora de trabajar con tipografia, se debe establecer
el contexto al que pertenece una vez se convierte
en mensaje; aquello que se desea lograr de
quien lo percibe. Como acto de comunicacién,



puede describirse como un par constituido por
un signo, producido por un emisor interpretado
por un receptor; “a ese didlogo visual entre
emisor y receptor, lo llamaremos intenci6n
comunicativa”3, y es en base a esto que se hace
la elecciéon tipogréfica adecuada, teniendo en
cuenta el tipo de mensaje a transmitir; pues la
utilizaciéon de tipos o inscripciones solos o en
conjuncién con otros elementos graficos para
transmitir informacion o ideas de forma eficaz,
constituye un proceso que empieza uniendo la
forma, “LETRA (fonemas) hasta convertirse en
un estructura, PALABRA (silabas)"4, adquiriendo
asi un significado. Se refiere a un uso creativo
de la tipografia,en donde cada letra es un
elemento gréfico, que aporta riqueza y belleza a
la composicién final.

Es claro que para avanzar en la comprension 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 disefio grafico como el disefador,
deben emplear las letras en una composicion

3. Fuentes varias no citaba autorfa, Estudios sobre semiética, semiologia
y pragmatica.

4. Padrén, José, Leer la imagen otra forma de alfabetismo, Hitos de la
alfabetizacién temprana.

5. Woolman, Tipos en movimiento, disefando en el tiempo y en el
espacio.

6 Frutiger, Adrian, Signos, simbolos, marcas y senales, elementos mor-
folégicos.

7. Tubaro, Antonio, e Ivana, Tipografia estudios e investigaciones, Uni-
versidad de Palermo, librerfa técnica Cp67, p.78.

para comunicar ideas y configurar su aspecto
visual, “aportando con ello algo mas que
estética”>, aportando nuevos significados; pues
en un mundo cada vez mas visual, letras, palabras
y textos se transforman en imagenes que se
mezclan y se cargan de nuevas asociaciones y
diferentes significados.

El estudio y el uso de la tipografia, consiste en una
busqueda de eficiencia y poder comunicativo por
la palabra escrita, entendida no como un proceso
mecdnico sino como “una actividad generada por
el pensamiento, imaginacion y destreza”6. Un
ejemplo claro lo constituye el método tipografico
de solucion gréfica creado por el disenador
americano Herb Lubalin, denominado con el
tiempo palabra imagen que “consiste en cargar de
valor icénico dominante las palabras, respecto a
su valencia lingtiistica habitual, las mismas deben
ser leidas y al mismo tiempo interpretadas como
imagenes””.

Entonces se produce la intrusion de la forma visual
en el contenido verbal, rechazédndose la habitual
distincién entre ver y leer, y argumentando que

0
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en el disefio se puede mezclar de manera activa
ambas experiencias; asi una palabra escrita
puede verse y una imagen puede leerse. Aqui
la palabra y la imagen estan en una relacién
complementaria, el texto no estd en una simple
funcién de explicacion sino que dispone de
sentidos que no se encuentran en la imagen. Se
hace cada vez mas dificil pensar en un sistema
de imédgenes u objetos cuyos significados puedan
existir fuera del lenguaje, “por que la realidad para
nosotros, no se nos hace accesible directamente,
sino a través de las imagenes desde donde se
construye nuestra percepcion”8, como un juego
que liga la accién a situaciones imaginarias.

Juego

“El juego es universal, los nifos de todas las cul-
turas se dedican a jugar y aunque el juego difiere
de una cultura a otra, de generacioén a genera-
cién, es claramente una parte instintiva y esencial
para crecer.”9.

Debemos entender al juego como un medio
para preparar y posibilitar procesos de desarrollo

8. Fuentes varias no citaba autoria, Estudios sobre semiética, semiologia
y pragmatica.

9. Guia de la fundacién de la industria de juguetes, Juego divertido,
Juego seguro.

10. Rincén, Herndn, La Pantalla.

11. Fundacién Colombiana del tiempo libre y la recreacion, http://fun-
libre.com

humano, no es el rasgo predominante de lainfancia
pero si es una etapa visiblemente marcada por el
juego, “gracias a el construyen mundos casi tan
reales como el que les rodea”10.

El juego se convierte en el medio que les permite
desarrollar lenguajes que los relacionan con el
mundo, se convierte en la escuela que educa
principalmente la mirada. Su funcién esta ligada
a la vida cotidiana como experiencia cultural,
pues conduce en forma natural a esta. “A través
del juego los nifios y los adultos participan en la
cultura, en la medida que los actos que producen
puedan transformarla y por ende dotarla de
sentido y significacion”.

Los juegos infantiles son los antecesores de los
juegos didacticos y surgieron antes que la propia
Ciencia Pedagogica”11. De manera que asumir el
juego desde el punto de vista didactico, sugiere
que sea utilizado para observar el desarrollo
del comportamiento infantil en nifios y nifas, y
como técnica estimula la disciplina con un alto
grado de decision y autodeterminacién, es decir
no solo propicia la adquisiciéon del conocimiento
y el desarrollo de habilidades sino que ademas




contribuye al logro de la motivacién. “Los juegos
didacticos no son simples actividades que se
utilizan una tras otra”12, sino que deben ser
consideradas como un medio de exploracién y
expresion, un instrumento para la organizacion
y aplicacion de habilidades y, un factor de
socializacién e integracion.

“Los juegos didacticos se disefan fundamen-
talmente para el aprendizaje”13 y para estimular
el desarrollo que permita la adquisicién, profun-
dizacién e intercambio de conocimientos. En
éstas definiciones se muestra el proceso de trans-
formacién que debe sufrir el juego de acuerdo a
las etapas del individuo en la bisqueda de un
desarrollo integral, queriendo decir con esto que
el juego puede incluirse en todos los aspectos
de desarrollo; ademds, percibir el juego como
herramienta de construccién individual en donde
cada uno toma parte de su propia construccion.

Juegos Sensorio-motores

“El objetivo de los juegos sensoriales, es ir
aumentando el nivel de dificultad con el fin de

12. Ortiz Ocana, Alexander, Didactica lGdica, Jugando también se
aprende.

13. Ibid.

14. Jimenez Gémez, Carlos Alberto, Ladica, creatividad y desarrollo
humano, Universidad Libre de Pereira.

15. Cujar de Velaquez, Astrid, Fundamentos teéricos de la educacion
preescolar

16. Ibid

llevar al nifio progresivamente a la abstraccion,
es decir, a hacer un andlisis intelectual del
objeto.”14

Tipo de ejercicio-juego creado por Ovidio
Decroly, médico, neurélogo y neuropat6logo
belga; para quien el juego infantil debia brindar
la oportunidad para que el nifo demuestre
su capacidad, contribuir al desarrollo de la
observacién, adaptarse al trabajo del nifo,
ser variado, mantener el interés y ayudar a la
sociabilidad del nifio, ya que éste juega en comun,
comparte las actividades y se educa en un medio
donde predominan los trabajos en grupo.
Centr6 su interés en conocer al nifio para darle
una educacion integral, de acuerdo con sus
necesidades. “Decroly consideraba que antes
de iniciarse la educacion del nifo, debe hacerse
una clasificacién teniendo en cuenta aspectos
fisicos y psiquicos, con el objeto de hacer grupos
homogéneos atendiendo a la capacidad mental
del alumno; de acuerdo con esta clasificacion se
deben adaptar los métodos y contenidos.”15

Los juegos de Decroly estaban inspirados en el
método global; en donde las nociones de color,




forma etc, no se presentan solas sino dentro de
un todo.

La finalidad de los juegos sensorio-motores, es
conseguir la atencién espontanea, motivando
asi la atencién voluntaria. A estos juegos les
corresponden los:

Juegos Visuales-motores

Decroly define estos juegos como los
iniciadores de la educacién. “Estos juegos no
solo deben atraer la atencién, sino permitir la
creatividad, son la base del desarrollo de los
procesos intelectuales e introducen a los juegos
didécticos”16; consisten en figuras impresas en
cartén; y cartones con la misma figura, pero varia
un elemento dependiendo que se quiera ensenar
al nino (forma de loteria)

Se dividen en: juegos visuales de color, de forma
y colores, de forma y de direccién




OBJETIVOS GRAFICOS

OBJETIVO GENERAL

Promover el uso de la palabra imagen, como un
mecanismo lGdico de entrenamiento en los ni-
nos de edad preescolar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

*Establecer el uso de la tipografia, como un ele-
mento creativo de composicién.

*Determinar los aspectos mas importantes en el
trabajo con tipografia, como legibilidad y com-
prension.

*Reconocer al juego como método de desarro-
llo y recurso educativo en los nifos.



Grupo Objetivo

Nifnos de edad preescolar (4 a 6 afos), con ca-
racteristicas propias de la edad tales como curio-
sidad, con la que indagan acerca de todo lo que
les rodea y mayor hiperactividad en algunos.
Aprenden a través del juego, al que perciben
como una actividad cotidiana, en el imitan,
dramatizan, usan su imaginacién y crean sus
propias realidades, no se limita.

A esta edad reconocen mas rapidamente formas
graficas que escritas.

Alcances del proyecto

Contribuir en el entendimiento de la tipogra-
fia como una herramienta que evoluciona y se
adapta a través de la historia reconociendo las
mudltiples posibilidades de composicién que nos
ofrece, entendiendo que es un objeto socio-
cultural que usamos para comunicarnos y tener
acceso a la cultura y el conocimiento, pero asi
mismo parte de la imaginacién y creatividad.
Entender la individualidad de la letra como ele-
mento grafico, es decir como imagen, identi-
ficando los elementos que la conforman y sus
posibilidades de combinacién; que se pueden
potencializar desde el juego, como una actividad
espontanea y gratificante, ligada al desarrollo in-
tegral y a adquirir una coordinacién psicomotriz
adecuada; que no admite las repeticiones, ni el
aburrimiento, por el contrario en donde la no-
vedad y la sorpresa le caracterizan.




bdgp

Fuente Sarakanda

ANTECEDENTES TEMATICOS

Sarakanda:

Fuente tipografica desarrollada por Alejandro
Valdez, como un medio que busca contribuir a
la disminucién del problema de dislexia en nifos
y nifas, exagerando las peculiaridades de cada
caracter (serifas, contraformas, etc) “Sarakanda
busca diferenciar explicitamente aquellas letras
que las personas con dislexia perciben con difi-
cultad debido a la confusion estatica, mediante
la manipulacion de la forma y la contraforma. El
caso tipico es el de los signos b/d/q/p”
http://www.tercermundo.ws/jaguatelevisor/sa-
rakanda-una-tipografia-para-ninos-y-ninas-con-
dislexia/
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Veja Magazine

Logografismo

Caligramas

Ideogramas

ANTECEDENTES GRAFICOS

Intervencion Tipogréfica

Ideogramas: llustraciones Simbélicas. Su in-
tecion es transmitir un mensaje a través de la
lectura de simbolos representativos, reemplazan
al objeto concreto que se graba, o algo muy re-
lacionado con él. Le antecedieron los jeroglicos
0 pictogramas.

Caligramas: Creados por el poeta francés Gui-
llaume Apollinaire. llustraciones generadas a
partir del contenido textual del poema. Su in-
tencién, mostrar la idea central del poema.

Logografismo: Composicion de lineas curvas, a
manera de letras, que dan forma a figuras anima-
les apartir del nombre del mismo. Su intencién
es dar a conocer la biologia de una manera mas
diddctica a través de la palabra vista y leida.

Veja Magazine: llustracion de un personaje a
partir de la combinacién de formas a modo de
letras. Su intencién, la critica politica a una rea-
lidad social, a través de la palabra vista y leida.




www. bemboszoo.com: Alfabeto animal, en
donde se da origen al animal a partir de las le-
tras contenidas en el nombre. Su intencién es
generar un estilo de composicion tanto gréfica
como literal a partir del uso de la tipografia.

Beasties: Ilustracién digital de un personaje fan -
tastico, a partir de la combinacién tipogréfica.
Su intencién mostrar las posibilidades expresi-
vas de la tipografia, partiendo de la creacién de
un grupo de personajes fantdsticos (monstruos).

The Serif Fairy: llustracion digital. Su intecion
dar a conocer las diferentes familias tipograficas,

de forma creativa.

The Serif Fairy

Beasties

www.bemboszoo.com



Loteria de valores

Loteria de imagenes

Loterfa alfabética

Juego

Loteria de valores: Loteria infantil, ilustrada e
impresa. Su intencién, dar a conocer e incenti-
var la practica de los valores en el desarrollo de
los nifos apartir de imdgenes con un significado

verbal.

Loteria alfabética: Loteria de asociacion, ilus -
trada e impresa sobre base dura. Su intencion,
superponer en un cartén la imagen equivalente

a la letra dada.

Loreria de imdgenes: Loteria de relacién ilustra -
da sobre base dura. Su intencién, desarrollar la
observacion, la atencién y la concentracién.




PROCESO GRAFICO

Para generar un juego didactico de tipo sensorio-
motor (loteria) con el método de palabra imagen,
se dividi6 el proceso gréfico en tres fases, segin
el proceso de evolucion del proyecto.

1. Fase de Investigacion

Corresponde a la fase de inicio del proyecto, de
informacién y bisqueda de elementos gréficos
que definan el area de disefio a trabajar. Dadas
las posibilidades creativas de la letra, se plan-
tea al inicio del proceso gréfico la probabilidad
de generar una propuesta de tipo ilustrativo, al
principio se crean figuras partiendo de la unién
de letras de determinadas fuentes sin un sentido
especifico; después comienza la intencién de
otorgarles carateristicas fisicas-animales a simi-
litud con las reales, todo en medio digital; pero
uno de los aspectos claros desde el comienzo
fue el de contribuir a dinamizar procesos de
comunicacion y fue con el método de palabra
imagen, en donde encontré la posibilidad de
condensar el nivel ilustrativo con el lector.



-. Inicio del proceso de bocetacién

Posible propuesta de Ilustracién combinando letras. l‘\ [t \1 ‘_\ [\
L ¢ e 2 \\

1. Fase de Investigacion.
Propuesta de llustracion otorgando caracteristicas fisicas,
en diferentes tipos de letra.

Forma animal base Abeja.

2. Fase de Definicién
La segunda a su vez se divide en dos:

a. Definicién inicial: En donde se empiezan a
precisar los principales aspectos que caracteri-
zan al proyecto de investigacion y al juego como
resultado final.

-Se defini6 el método de Palabra Imagen, como
base del ejercicio grafico.

-Los elementos visuales que permitirian desarro-
llar el ejercicio; en este caso un alfabeto animal,
que caracterizaria al proyecto y al juego.

-La construccién de las formas animales se harfa
a partir de las letras contenidas en el nombre del
animal y no con todo el alfabeto.

-Se inicia la seleccién libre de una fuente, como
prueba para trabajar el ejercicio (Caslén Bd Bt).
-Se determina el nombre del animal que identi-
ficaria a cada letra del alfabeto, y a partir de una
relacién visual, se empieza por bocetar manual-
mente y destacar las caracteristicas fisicas mas
representativas de cada animal, e intentar resol-
verlas a partir de la manipulacién tipografica.
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ABEJA ABEJA ABKA
I \r AL

ABKCA  AREJA BEJA
A 1r

SABEJA BEJA

2. Fase de Definicion.

Inicio del ejercicio con el método de palabra imagen
'\.:[‘ . ']”f Q'][' . '],,[ . Fuente: Caslon Bd Bt
abeps abeja Sabeja eja | ruvoc e
Altas - Bajas
Se empieza a buscar en las letras del nombre, elementos

Ir
S . [T I I
%e‘]a §ab eJ a Qab eJ a Qab eJ a visuales que funcionen a similitud con las caracteristicas

fisicas del animal.

BURRO BUYRRO B(UURRO

burrp

B®HO BUE(I) BUH%

BUHO BUHD

Se empieza a definir el animal que identificarfa a cada letra
del alfabeto, partiendo de la facilidad a la hora de compo-
ner tipograficamente y la legibilidad una vez se convertia
en mensaje.

vease: mariposa-mico, elefante-escorpion




{ERDO CERD{} CERDUY
CERD® CERDW@ CERD@

CERDUO CERDUO

Se empieza por identificar formas fisicas carateristicas de
cada animal, que permitan una mejor solucion tipografica
y una mayor comprension visual.

vease: gato, koala, perro, sapo, vaca

FRCA FRCA FACA
FOCA FQCA

g /K & g ©

En el desarrollo del ejercicio, hubo determinadas formas
rrecurrentes que facilitaron la solucién gréfica; la forma
circular de la O fue la més utilizada, por su facilidad de
lectura y la posibilidad de relacionarla con la forma fisica
del animal de manera mas agil.

vease: buhé, cerdo, foca, gato, hormiga, koala, le6n, mico, oso, perro, ra-

tén, sapo, tortuga, zorro
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mal que afianzaran la composicién visual.
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vease: jirafa, quetzal, yac

K@ALA KWALA
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El proceso de bocetacién manual, surge debido a la difi-
cultad de simplificacién visual que se presenté en algunos
de los ejercicios, dadas las caracteristicas de los animales
utilizados. Con la composicion tipogréfica digital no se lo-
gré los resultados legiblemente visibles obtenidos con el
resto de los ejercicios, asi que através del trazo manual
se logran resolver los rasgos mds signifcativos de la forma
animal y transformarlos en un mensaje visual a través de

la tipografia.
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Prueba de lectura
a. Objetivo

Determinar la fuente tipografica que genere ma-
yor facilidad de lectura en el piblico escolar in-
fantil en edad preescolar (4-6 afos).

b. Descripcion

Una prueba de lectura de palabras de cuatro a
siete caracteres desde la linea media a la supe-
rior, en bajas, en nueve tipos de letra diferentes,
con niflos de 4 a 6 afos (edad preescolar), tanto
en la zona urbana como rural.

c. Metodologia

-Seleccion de nueve familias tipogréficas dife-
rentes, con tres palabras diferentes por familia,
en un tamafo de 10 puntos a una sola tinta.

-La prueba se realiza en Institucion Educativa
Municipal Santa Teresita Catambuco Sede 5 Cu-
bijan Bajo, con un grupo de 16 nifos de gra-
do primero de edades entre 4-7 anos, al que se
dividi6é en cuatro grupos con cuatro nifios por
grupo; a quienes se les pidié que identificaran
las diferentes palabras que van desde la linea
media a la superior, en bajas, en nueve tipos de
letra diferentes, estableciendo un tiempo limite
de cinco minutos por palabra.

-Después de un célculo de tiempo comparativo
entre cada palabra y posteriormente entre cada
familia tipogréfica, se determina la tipografia
que menos tiempo tomo en ser leida en identi-
ficada por los nifos.
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Convenciones

Garaldas
Egipcias
Line.Modul
Transicion
Inisas
Didonas

Civiles

Cancillerescas

Lineales Geométricas

I Supero el tiempo limite de lectura




Resultados

1.La tipografia con menor tiempo de identifica-
cion en lectura fue la correspondiente a la fa-
milia de las incisas gill sans, con un tiempo de 9
segundos y 13 segundos correspondientemente
en cada lugar.

2.Las palabras con mas dificultad de lectura fue-
ron aquellas en tipografias de tipo scrip (canci-
llerescas), y con serifas (baskerville y egiptyan).

Conclusiones

-Los nifos pequefos leen con mayor facilidad
las tipografias tipo palo seco sin mucho detalle.
-En el proceso de aprendizaje lecto-escritural se
deberia prestar mayor importancia a la estructu-
ra fisica de la letra.
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Después de realizada la prueba de lectura

con la que se definié la fuente tipografica
final y se hace la adaptacion del ejercicio
completo a la fuente; se descartan seis de
los ventiseis animales (nutria, quetzal, urra-
ca, wapiti, xenartros, yac) debido a la poca
legibilidad en su compocision tipografica; y
por que cuatro de ellos no eran de recono-
cimiento general entre adultos ni los nifos

(quetzal, wapiti, xenartros, yac).

b. Definicion final: En esta etapa se resolvio:

La fuente final a partir de una prueba de lectura
(gill sans).

La forma fisica que identificaria a cada animal
y la forma como se representaria a través de la
letra

El nimero de animales (letras) que harian parte
de la pieza final.

Forma final del juego:

- Se establece el tipo de juego para la aplicacion
final; Juego de ensamblaje de tipo rompecabe-
zas.

- El manejo de colores planos dentro de la pieza
final, que facilita la atencién y la concentracién
- Se hace un andlisis de los diferentes tipos de
materiales aptos y no aptos para la manipula-
cién infantil: madera, cartén, plastico, acrilico,
espuma.

- Se define el material a utilizar: goma eva, goma
espuma o foammy

- Se define el tamano del juego: Tm x Tm
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Durante el proceso de adaptacién de la

fuente inicial a la fuente final, se continua
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creadas, apartir de caracteristicas fisicas,

movimientos y posiciones.




C J?RAFA JYRAFA ) CMICGO) MICQr micSw miccg> MIC@)

CKALA K@ALA KWPALA ) ( OSU OSTU OST¥ OsY )
C LE44N  LEZHN  LE§RN ) (PERR PERR® PERR® PERR“O”)

s0affififfe 00, cn0ccccnasin



S —

CRAT%SN RATUN rat®n RAT‘E?N) C vac® vac® )

C SAPY. SAPS ) C ZORRY %ORRO ZORRTE ZORRY )

C TYXIRTUGA THRTUGA )




Inicialmente se plante6 un juego en sentido horizontal, La aplicacion dentro del juego busca relaciona

pero con uno en forma circular se busca llamar la atencié del animal, la forma creada tipograficamente y el entorno

de los nifos ygenerar nuevas formas de composicién. en que habita




Se busco crear entornos mas naturales en el juego, para Se plantea crear el juego con solo tres elementos el arbol

generar una idea mas real del habitad animal, pero se la su tronco y la hierba alrededor del arbdl, vistos desde arri-
descarta debido a lo complejo que resultaria en el proceso ba lo que permitirfa una mejor ubicacién en el espacio.

de corte.




de facilitar el proceso de corte y por ende no afectar la
estructura de cada palabra-imagen. Se concluye que entre
mas piezas menor espacio y mas corte de cada palabra.




Inicialmente se plantea utilizar solo dos de las tres areas Finalmente se utilizan las tres areas disponibles facilitando

disponibles dentro de la propuesta final. la ubicacién y generando mayor dinamismo en el juego.
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nifios del grupo objetivo, se lleg6 a la conclusion que el

ESC g RPION JYRAFA juego de tipo emsablaje (rompecabezas) carecia de dina-

mismo e inhibia el interés de los ninos en el juego; debido

Sinembrago y después de aplicar una prueba de uso con

En la loteria logro condensar el nivel gréfico con el verbal,
asociando el contenido del cartén base con el contenido

a la cantidad de piezas y elementos para ensamblar. de la ficha correspondiente; y el propésito de clasificar a

m Es ahi que decido aplicar el resultado grafico obtenido, en

juego de mesa para nifios de tipo sensorio-motor (loterfa).
MIC @

los animales por su habitad (bosque, pantano, selva, gran-

ja) cobra sentido y valos através del color y la forma.




Con el fin de dinamizar el juego y generara mayor partici-
pacién por parte de nifos y adultos, se crea un elemento
de apoyo; la finalidad de la rueda es mantener el interés de
los nifos expectantes en el juego.




Teniendo en cuenta las nociones del manejo de formay co-
lor en ninos de edad escolar inicial, se establecen funciones

de relacion por parte de cada una de las fichas y elementos

contenidos en el juego, se pretende que el nino haga uso de Cada pieza del juego, esta impresa y adherida sobre base

su capacidad de obeservacion y concentracion. dura (mdf).




CONCLUSIONES

La posibilidad de desarrollar competencias tan-
to verbales como visuales a través de procesos
linguisticos, constituyen el desarrollo cultural de
una sociedad y la capacidad de preservar y pro-
teger el lenguaje.

El desarrollo de Juego de Letras como un pro-
yecto de disefo gréfico e investigacion basado
en tipografia, permiti6 establecer una necesidad
de afianzar en la comprensién de la letra y sus
propiedades individuales como elemento visual,
para que cumpla con su funcién mds importan-
te; la de comunicar de manera clara a través de
la palabra escrita.

Con la aplicacién de diferentes métodos de lec-
tura gréfica, se logra otorgarle a la letra y por
ende a la palabra caracteristicas creativas que
innoven en procesos de disefio y aplicacién ti-
pografica que involucran de manera conjunta
el funcionamiento lecto-escritor, motivando la
creacién de nuevos sistemas ladicos de entrena-
miento inicial que potencialicen capacidades y
destrezas de la edad preescolar.




El concepto general de comunicacion entendido
como proceso, sigue reglas bésicas preestable-
cidas; se trata de determinar la compatibilidad
exitente entre emisor y receptor.

Como profesionales de la comunicacién; el ma-
nejo y el quehacer de la misma dentro de la so-
ciedad debe trascender, no solo como un saber
adquirido y posteriormente como producto del
intelecto humano, sino a través de la puesta en
practica y la confrontacién de este con la reali-
dad, que es en donde adquiere una correspon-
dencia y exije el desarrollo del pensamiento y la
creatividad.

Generar propuestas de mejoramiento a los di-
versos sistemas de comunicacién existentes, se
establece como el verdadero reto del disefio.
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