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El presente proyecto tiene como objetivo la creacidn v disefic de una revista digital
motivacional orientada a jovenes, la cual, estard enfocada en promover el fortalecimiento
del autoestima y el crecimiento integral, a través de articulos motivadores, reflexivos e
inspiradores, asi mismo, busca proporcionar herramientas que fomenten la confianza
personal, la autoaceptacion y el desarrollo de metas claras y alcanzables.

La Revista Visidn Creativa se caracteriza por integrar elementos de disefio grafico y narrativas
motivacionzles, generando un contenido atractivo y accesible gue resuene con la audiencia
juvenil.

Con relacion a lo anterior, el presente documento para optar a la Licenciatura en Disefio
Grafico y Multimedia gue lleva por titulo principal: “Revista Digital para la Promocion de |a
Autoestima y el Crecimiento Integral de los Jovenes Vision Creativa® desarrollado por los
estudiantes:

e Br. José Angel Zuniga Palacio
® Gr. Dorian Jair Castro Lopez
o Br. Joel Antonio Cuadra Valverde

Se certifica que este proyecto cumple con los criterios técnicos y metodologicos exigidos,
ademnas de reflejar el nivel de preparacion profesional alcanzado por los estudiantes. Avalo
su calidad académica permitiéndoles continuar a la siguiente fase de evaluacién final, para
optar al titulo de Licenciade en Disefic Grafico y Multimedia.

Dando fe de su autenticidad y trabajo realizado, extendiendo la presente a los cinco dias del
mes de diciembre del 2024.

-

Lic. Omar Altamirana
Tutor

iUniversidad del Pueblo y Para el Pueblo!

Fotonda Unnversitaria Rigoberto Lapez Pérez, 150 metros al Este. | Recanto Universitaric “Ruben Daric”
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Cuerpo del proyecto

1. Generalidades del proyecto

1.1. Descripcién del proyecto

Vision Creativa es una revista digital cuya naturaleza es social. Se pretende que sea un
material de apoyo digital para motivar y fomentar la autoestima y la autorrealizaciéon en los
jévenes. El foco son los jovenes porque entre los 14 y 25 ainos, es el promedio de edad donde
se requiere mayor orientacion sobre cémo enfrentar diferentes circunstancias y de esta forma

evitar sumergirse en la depresion.

El contenido de la revista estd plasmado en 4 segmentos, estos segmentos abordaran los
Historias de superacién, Consejos practicos para trabajar la motivacion y la autoestima,
Espacio de reflexion y Rincon creativo (en este Ultimo se presentardn artes compartidas por

el publico, ya sea dibujos, poemas u otra expresion artistica que se pueda agregar a la revista)

Para la recolecciéon de estos aportes se realizardn convocatorias, y recepcion directa de
aportes. Esta etapa de recepcion de datos sera de la siguiente manera: La revista contara con
un cédigo QR que tendrd como vinculo la pagina oficial de Facebook de la revista “Vision
Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas”, en esta pagina se estin posteando
regularmente contenido motivacional, entre todo ese contenido de la pagina de Facebook de
la revista se dara promocién a un nimero de WhatsApp exclusivo de Vision creativa donde
el publico, luego de acceder al chat de ese nimero se le facilitard un formato presentando los
segmentos de la revista con una breve explicacién de como el usuario puede dar su aporte
para el contenido de una préxima edicién. Es importante destacar tres puntos de la recepcion
de aportes del publico para que pueda este ser parte del contenido, 1. El periodo habil la
recepcion de aportes serd de un mes, 2. El publico no necesariamente tiene que aportar a
todos los segmentos, ya depende de la persona, de con cual segmento se siente mas cémodo
o se le facilite opinar. 3. La cantidad de aportes recolectada cumplido el mes pasara por un
filtro de seleccion donde se van a elegir a 4 de los aportes mas acordes al propésito de la
revista para cada segmento.

Como herramienta de interactividad para la revista se usara el Codigo QR (ya mencionado
anteriormente). Gracias a la versatilidad de esta herramienta de asignarle Hipervinculos
que conectan con la web se utilizara al final de cada segmento para redireccionar al lector

a mas contenido que complemente lo presentado en ese segmento. No obstante, el QR
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correspondiente al segmento Consejos practicos vinculara al usuario a juegos interactivos

asociados a la motivacion.

El producto que se presenta es una revista visualmente atractiva, con una selecciéon de
recursos graficos, maquetacion y otros elementos que puedan hacer de esta algo atractivo,

elegante, juvenil y que cumpla con el propédsito de este proyecto: Motivar a su audiencia.

La idea de esta revista es ser utilizada como un material de apoyo en el marco educativo con
el fin de que pueda sumar a la formacion integral de los jévenes iniciando desde las aulas de
clase, pero con la versatilidad de estar al alcance de los jovenes desde cualquier lugar. Por
ello, se asume que el Ministerio de Educacién, cultura y deportes seria el candidato perfecto
para darle continuidad a la revista “Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas”,
por la cercania que ofrece esta posibilidad al publico objetivo, facilitando la correcta
asimilacion del contenido del lector y para ello se dara una breve capacitacion a los docentes
sobre el uso de la revista con la idea de garantizar que los jévenes puedan consumir

eficazmente el contenido presentado.
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1.2 Objetivos del Proyecto

1.2.1 Objetivo general

Disenar una revista digital motivacional dirigida a jévenes (de 14 a 25 aiios) que fomente la
autoestima vy la autorrealizacién, a través de consejos e historias compartidas por personas
qgue han superado eldesanimo y la depresién contenidos en 4 segmentos para que sirva como

material de apoyo en la educacién.

1.2.2. Objetivos especificos

e Crear un contenido relacionado a la autoestima y la motivacion, recabando
aportes de personas que han superado adversidades, sus inseguridades, la
desmotivacién vy la depresion.

e Desarrollar un disefo adaptado a las necesidades del publico objetivo y el
mensaje que quiere transmitir la revista “Vision Creativa: llustrando Nuestros

Desafios y Metas”
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1.3. Justificacién

La adolescencia es una etapa critica en el desarrollo humano, caracterizada por importantes
cambios emocionales, sociales y psicolégicos. En este contexto, muchos jévenes enfrentan
desafios relacionados con la autoestima, la identidad y la busqueda de su propésito
personal. Conscientes de la necesidad de brindar apoyo y orientacién a esta poblacion, el
presente proyecto propone la creacion de una revista digital motivacional dirigida a jévenes
de entre 12 y 20 afios (para ser mas precisos en las etapas de adolescencia temprana y

adolescencia tardia) buscando contribuir en los siguientes aspectos:
1. Promocion de la autoestima y la autorrealizacién

2. Fomento de la participacion y el sentido de comunidad

3. Material de apoyo educativo

4. Acceso digital y alcance amplio

5. Contribucién a la salud mental

Tratar estos aspectos siempre es de vital importancia, mas en estos dias, ya que a pesar del
gran benéfico de las nuevas tecnologias también ha contribuido en una baja significativa en
la comunicacién siendo afectados mas los jévenes que son presa facil de las nuevas
tendencias inmersivas conduciéndolos trastornos tales como la depresion, falta de visién y
baja autoestima, ya que se han vuelto incapaces comunicar sus dudas y aflicciones, lo que
se traduce decisiones que los estancan mas, y los aleja de la idea de una vida con propdsitos

y aspiraciones.

Captar la atencién de las nuevas generaciones para crear un impacto positivo se vuelve
cada vez una tarea mas dificil, ya que de todas las bondades que traen consigo los avances
tecnolégicos, muy pocas son aprovechadas por la juventud, y peor aun, los intereses de los
jévenes hoy en dia en los medios digitales mayormente son carentes de contenido
enriquecedor y productivo. La escuela 'y demas instituciones que trabajan para incentivar a
la juventud nicaragliense hacen su mayor esfuerzo con los métodos convencionales para
edificar en la mente de la juventud los valores y principios que hagan de ellos una sociedad
prometedora, pero los pasos agigantados de la tecnologia opacan estos esfuerzos. Este

proyecto propone aprovechar ese poder de los medios digitales para poder transmitir ese
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mismo mensaje, pero de una manera mas cercana y eficaz, no solo para ellos cambien su
percepcion de la vida, sino también para fortalecer la autopercepcion encaminada al

desarrollo de habilidades y destrezas utiles en un futuro.

La creacién de esta revista digital motivacional no solo responde a la necesidad de ofrecer
herramientas y recursos a los jévenes en su camino hacia la autorrealizacién, sino que
también promueve un ambiente de colaboracion y apoyo entre ellos aprovechando la
versatilidad vy la facilidad que permiten las nuevas tecnologias para trasmitir informacién. A
través de este proyecto, se busca cultivar la resiliencia, la autoestima y una visién positiva
del futuro en los jovenes, equipandolos con los recursos necesarios para enfrentar los retos
de la vida valiéndose de aportes e historias reales que demuestran que se puede lograr
mucho conflando en la capacidad de crear soluciones ante diferentes situaciones

desfavorables que todos enfrentamos dia con dia.

Se presenta la revista digital motivacional “Visiéon Creativa: llustrando Nuestros Desafios y
Metas” como una herramienta que podra ser utilizada por cualquier intitucion interesada
en contribuir en el crecimiento integral de los jovenes encaminado a la motivacion y el

desarrollo personal.
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1.4. Grupo meta y beneficiarios.

e Jovenes: El segmento de este grupo al que ira enfocado este proyecto seran jovenes
de entre 12 a 20 afos (adolescencia temprana y adolescencia tardia), siendo esta la
etapa en la que son mas sensibles y vulnerables ante las adversidades y situaciones
de estrés, etapa en la es facil tomar malas decisiones

e Ministerios e instituciones que trabajan directamente con los jovenes y que buscan
herramientas que puedan servir de puente eficaz para transmitir mensajes de
motivacion y desarrollo integral a las nuevas generaciones.

e Padres y Tutores: Familias interesadas en el desarrollo y bienestar de sus hijos,

apoyandolos en sus aspiraciones y desafios.
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1.5. Ciclo de vida del proyecto

Identificacion del Proyecto

Actividades:

- Identificar la audiencia objetivo (Jévenes).

- Determinar los temas y contenido principal de la revista
(motivacién, bienestar, planificacién de metas).

- Realizar una encuesta preliminar a los estudiantes para identificar
sus intereses y necesidades.

Estudios de Viabilidad

-Realizar un analisis de costos para determinar el presupues-
to necesario (diseno, distribucion).

-identificar posibles fuentes de financiamiento (patrocinios,
subvenciones).

Objetivo

Identificar y
mitigar
posibles riesgos
del proyecto.

13

s de Riesgos

Actividades 'I -ldentificar riesgos potenciales (retrasos

en la produccién, falta de financiamiento,

o/v problemas técnicos).

2 -Desarrollar planes de contingencia para
abordar estos riesgos.

Con este analisis de riesgos es fundamental para garantizar
el éxito de un proyecto, ya que nos permitira identificar,
evaluar y mitigar posibles riesgos que puedan afectar su
desarrollo. Al anticipar estos escenarios, se pueden
implementar estrategias efectivas que minimicen el
impacto negativo y aseguren el cumplimiento de los

. : " < objetivos planteados.
-Evaluar los recursos técnicos y humanos disponibles (equipo ! P

de disefo grafico, redactores, colaboradores).

Disefio del Proyecto
Actividades:

Definir el esq yla de rolesy
la revista. responsabilidades del
equipo de trabajo.

Crear un calendario de produccién
con fechas clave (Recoleccién de
informacioén, clasificacién de la
informacién disefo grafico, revision,

publicacién).
. , Revision y Aprobacion
Ciclo de vida del
Adquisicion de Recursos PROYECTO

Objetivo

Objetivos

Obtener los recursos necesarios
para iniciar la produccion de la
revista.

Asegurar la calidad y precisién del

contenido antes de su publicacion.

Actividades:
Actividades:

Revisar

Revisar y corregir errores en los
textos y graficos.

Recopilar y redactar articulos sobre los
temas identificados (historias de éxito,
consejos de motivacion, recursos para el
bienestar).

Objetivo: Dar forma visual a la revista y
preparar el material para su publicacién.

Actividades: Feedback

= = Obtener feedback de un grupo de
Maquetar los articulos y graficos en un z
disefo coherente y atractivo. prueba (Jovenesy educadores)
Asegurarse de que el diseno sea facil de leer
y visualmente atractivo.

Disenar graficos y recolectar fotos e
imagenes que complementen los articulos.

Ajustar
Realizar ajustes finales basados
en el feedback recibido

Crear plantillas para secciones recurrentes
(indice, carta del editor, eventos y talleres).

Realizar revisiones y ajustes segun sea
necesario.
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1.6. Resultados esperados.

La revista "Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" serad publicada en un
medio digital el cual estard disponible al publico. Visién Creativa estd pensada para ser
utilizada en las aulas de clase o actividades impulsadas por instituciones dirigidas a la
juventud, sirviendo como material de apoyo, sin embargo, a pesar de que esta revista se
disefia para influir en la juventud, su contenido y su formato (formato digital) estd apto para
ser consumido y compartido por publico en general, garantizando asi un mayor alcance y

que el mensaje pueda generar frutos positivos en mas personas.

El contenido de Vision Creativa contard con 5 segmentos, los cuales en su desarrollo se
podran apreciar recursos graficos, infografias, fotos e imagenes que al navegar en el
contenido de la revista irdn complementando el mensaje que se presenta. Todo el contenido
de Vision Creativa estarad centrado en temas de motivacioén, bienestar y desarrollo personal,
con la idea de fortalecer la autoestima de sus lectores, ademas este contenido en cada
entrega ira tocando tematicas de interés e importancia para los jévenes, siempre
vinculdndolos al propésito de la revista, motivar y promover el desarrollo personal. De
manera que siempre haya algo que presentar en la revista y que pueda ayudar a la juventud

a crecer.

Las expectativas que tiene este proyecto son favorables. Se asume que la revista sera bien
recibida y que podra generar el impacto esperado y que con el primer ejemplar publicado
los lectores querran ser parte de una segunda edicion. Visionamos que este producto
fomentard la participacion activa, una mejor comunicacién, Planteamiento de una misién y
visién de vida mejor proyectada en cada individuo que consuma el contenido. Se espera
una buena apreciacion del material publicado, tanto como en el contenido como en la parte
visual (Maquetacion, seleccion de colores, tipografias y seleccion de recursos visuales).

El uso de la herramienta cédigo QR dara un plus de interactividad a la revista y serd una
puerta a la riqueza de contenido para Vision Creativa como un medio de comunicacién
educativita, propuesta que dard mas posibilidades de consumir contenido motivacional al

lector.
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1.7. Matriz de enfoque de marco logico

15

de la revista digital.

articulos y 3 actividades
interactivas.

revista digital y
analisis de
contenido.

Nivel Objetivo Indicadores Medios de Supuestos
Verificacion

Fin Fomentar la Aumento en la Encuestas de Los jévenes estan
autoestima y autoconfianzay autoconfianzay dispuestos a participar
autorrealizacién en bienestar emocional de |[bienestar prey post |y reflexionar.
jovenes. los jévenes. uso.

Propésito Crear una revista Revista publicada'y Registros de acceso |Las instituciones
digital motivacional accesible en a larevistay involucradas
que se utilice en las plataformas educativas; |descargas. fomentan su uso
aulas. al menos 500 descargas como material de

en el primer ano. apoyo.
Componentes || 1. Diseno y desarrollo |Revista con al menos4 |Muestras de la Se cuenta con un

equipo capacitado en
diseno digitaly
redaccion.

2. Capacitacion para e
uso de la revista
digital.

Al menos 30 personas
capacitadas en su uso.

Registros de
asistencia a talleres
y evaluaciones de
capacitacion.

Los participantes
estan motivados para
implementar nuevos
recursos.

3. Implementacion y
evaluacion en las
aulas, charlas,
campamentos
juveniles, y circulos de
adolecentes.

Al menos 300 jévenes
que utilizan la revista en
actividades escolares.

Encuestas a los
jévenes que fueron
parte de las
actividades donde
se implementd la
revista, sobre el uso
y su impacto.

Los jovenes se sienten
cémodos
compartiendo sus
opiniones sobre el
material.
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1.8. Matriz para la etapa de disefno

16

Nivel Objetivos Indicadores Medios de Supuestos
verificacion

Fin Desarrollar una | Revista Prototipo de la El equipo de
revista digital disefiada y lista | revista digital contenido esta
que fomente la para su finalizado. capacitado y
autoestima yla | lanzamiento. motivado.
autorrealizacién
en jovenes.

Propésito Crear contenido | Almenos 4 Documentos de El equipo de
atractivo y articulos contenido y contenido esta
relevante para escritosy 3 evaluaciones de capacitado y
la audiencia actividades calidad. motivado.
juvenil interactivas.

Componentes | 1.Investigacion | Informe de Resultados de Los jovenes

sobre
necesidades e
intereses de los

investigacion
con al menos
100

encuestas y
entrevistas.

estan
dispuestos a
participar en la

jévenes. respuestas. investigacion.

2. Disefo Prototipo visual | Muestras del Existe un

grafico de la con disefio y equipo de

revista digital. magquetacion y | retroalimentacién | disefio grafico
disefio del equipo. disponible.
aprobado.

3. Creacién de Al menos 4 Revision de El contenido se

contenido historias de contenido por ajusta a los

motivacional y éxitoy 2 expertos y intereses de los

educativo. ejercicios feedback. jévenes.
practicos.

4. Desarrollo de | Plan Documento del Las

un plan de documentado plan de plataformas

distribucion que incluye distribuciéon y digitales

digital. plataformas y cronograma. seleccionadas

estrategias de
difusion.

son accesibles
para los
jovenes.
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2. Estudio de mercado

2.1. Definicion del Producto:

"Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" es una revista motivacional de
formato digital dirigida a jovenes, cuyo contenido, definido en 4 segmentos pretende llevar
un mensaje que fortalezca la confianza y equilibre el nivel de autoestima del lector. Esta
revista tiene un disefio alegre, amigable y llamativo con el fin de fidelizar la atencién de los

usuarios.

2.2. Objetivos del estudio de mercado

e Analizar el perfil y las necesidades del publico objetivo para la revista digital “Visién
Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas"

e evaluar la viabilidad de la propuesta en términos de contenido, formato y distribucion.

e Esto permitird desarrollar una revista digital que conecte eficazmente con los
usuarios, fomente su autoestima y autorrealizaciéon, y ofrezca contenido auténtico y
valioso basado en experiencias reales de personas que han superado desafios

personales.

2.3. Demanda real:

De acuerdo con la encuesta realizada, el 46.4% de los participantes expresé que estarian
interesados en leer la revista "Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas". Este
dato refleja una demanda significativa entre la poblaciéon estudiantil y la comunidad
educativa, indicando que casi la mitad de los encuestados ve valor en el contenido
motivacional y los recursos graficos que ofrece la revista. Este nivel de interés sugiere una
buena aceptacion del proyecto y una oportunidad para generar un impacto positivo en la

motivacion y bienestar de los estudiantes

2.4. La demanda potencial de la revista

"Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" se puede estimar considerando el
porcentaje de interesados y la poblacion total objetivo. Si asumimos que la encuesta es
representativa de la poblacién juvenil a la que se dirige la revista, podemos calcular la

demanda potencial con el siguiente enfoque:
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2.4.1. Supuestos:
Poblacién Total Objetivo: 1000 estudiantes (por ejemplo, si esta es la poblacién estudiantil

total).

Porcentaje de Interesados en leer la Revista: 46.4%.

2.4.2. Calculo de la Demanda Potencial:

Demanda Potencial = Poblacion Total Objetivo * Porcentaje de Interesados
Demanda Potencial = 1000 estudiantes * 46.4%

Demanda Potencial = 1000 * 0.464

Demanda Potencial = 464 estudiantes

Por lo tanto, la demanda potencial para la revista seria de 464 estudiantes. Este nimero
representa la cantidad de estudiantes que, segln la encuesta, estarian dispuestos a leer la

revista.

2.5. La oferta

"Visién Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" dependerad de varios factores,
como la capacidad de produccién, los recursos disponibles, y la estrategia de distribucion.

Aqui hay algunos puntos clave a considerar al definir la oferta:

2.6 Capacidad de Produccion

* Disponibilidad de la informacion: Promover la participacién activa para crear un ciclo
Recibe-aporta, donde los lectores optaran por después de recibir el mensaje podran

colaborar con la revista para ser parte de una proxima edicion.

* Frecuencia de Publicacion: Definir la frecuencia con la que se publicarad la revista

(mensual, bimensual, trimestral).

2.7. Recursos Disponibles
*  Presupuesto: Evaluar el presupuesto disponible para la produccién, disefo y
distribucién de la revista.

* Equipo: Considerar la disponibilidad de disefnadores, redactores y otros

colaboradores necesarios para producir la revista.
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2.8. Analisis de costes y de precios.
De esta parte podemos decir que no se espera ningun tipo de retribucion ni a largo ni a
corto plazo, ya que el objetivo tiene una naturaleza social por lo que este proyecto tiene

mas bien un enfoque de inversion y patrocinio.

2.9. Resumen

Oferta Inicial: Una vez publicada la revista se espera el consumo de su contenido de al

menos de unos 200 jévenes en el primer mes.

Valor de la revista: Esta revista por estar facilitada en un medio digital no tendrad ningun

costo para los lectores.

Capacidad de Produccion: Puede ajustarse en funcion de la demanda real y la disponibilidad

de recursos.

Estrategia de Distribucion: Difusion digital

En resumen, la oferta inicial para la revista "Visién Creativa: llustrando Nuestros Desafios y
Metas" estaria ligada solo al alcance de difusion y la utilizacion como material de apoyo en

las aulas de clases y actividades dirigidas a la juventud.

2.10. Proveedores de materia prima

En este aspecto es importante destacar que si la instituciéon que decida darle continuidad
al proyecto de la revista "Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" desea
directamente invertir puede recurrir a proveedores, donaciones o patrocinios, de manera

que se garantice una ejecucion continua y sostenible del desarrollo de la revista.

Esta revista, en vista de que estd dirigida a la juventud, este proyecto serviria a
organizaciones o instituciones que trabajan de forma regular con la juventud, tales como el
MINED ( en las aulas de clase), la Policia Nacional ( asuntos juveniles), Minsa ( circulos de
adolecentes), Ministerio de la Familia ( escuela de valores), Alcaldia ( promotora social), etc....
Al aprobar estas instituciones su participacién en el seguimiento de este proyecto podria
solicitarse apoyo externo, por ejemplo, de organizaciones internacionales como la OPS,

UMPA, INISEF, Vision Mundial
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Para la revista "Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas", la estrategia de

comercializacion y servicios incluird los siguientes aspectos:

La comercializacion de la revista "Visién Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas"
estara limitada por un perfil no monetizarle, ya que esta revista esta definida para que sirva

como material de apoyo en el &mbito educativo.
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3. Estudio técnico

3.1. Tamano del proyecto.

a. ¢Cuantas ediciones se publicaran? -

Para empezar el proyecto contara de una edicién piloto, esta edicién serd para examinar la
aceptacién del publico, de manera que se pueda recibir retroalimentacion para mejorar
puntos débiles a futuro. Posteriormente, dependiente de la primera edicién se valorard la
posibilidad de lanzar mas ediciones y la frecuencia con que se publicard una nueva. Pero ,
tomando en cuenta que la motivacion y el desarrollo personal es un tema muy amplio, y que
el desarrollo de una revista requiere de un proceso complejo se realizaran publicaciones

trimestrales, por ende se realizaran 4 publicaciones anuales.

b. ¢Cuantas paginas contiene?

Visién Creativa tendrd 32 paginas en los cuales se desarrollaran 5 segmentos. La informacion
de estos segmentos serdn aportaciones del publico que seran recogidas por medio de
encuestas y entrevistas realizadas a personas que has superado la depresién y a expertos
acerca de temas relacionados con la autoestima y crecimiento personal. Pero si algun
momento el contenido en alguno de los segmentos necesita de mas espacio para desarrollar

la informacion podria variar entre 36 y 40 paginas.

c. ¢Qué otras cosas contienen?

Vision creativa, ademas de informacion constarad de recursos graficos, imagenes, infografias y
sobretodo un disefio atractivo, los cuales complementaran el contenido que se abordara alo
largo de los 5 segmentos que se presentaran. Y como complemento se adjuntard un cédigo
QR que servird como herramienta de interaccion posibilitanto la diversidad de recursos por

medio de los cuales de puede digerir la informacion y acceder a ella.

g o By RXE ¢ *o¥e QL™ DxE o¥e ALK



22

3.2. Localizacién

3.2.1. Localizacion
La revista “Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" estd pensada para
distribuirse en formato digital, aprovechando las nuevas tecnologias y la facilidad de acceso
a la informacion que ofrecen los dispositivos que hoy en dia estan al alcance de gran parte

del publico objetivo

3.2.2. Macro Localizacion
Podriamos decir que nuestra revista esta dirigida a jovenes de entre 12 a 20 afos, que habiten

la zona del pacifico de Nicaragua. Sin embargo, "Visién Creativa: llustrando Nuestros Desafios
y Metas" estd pensada para distribuirse en formato digital, abriendo de esta manera mas
posibilidades de expansién, consiguiendo que el mensaje sea capaz de llegar mas lejos,
trascendiendo las fronteras gracias a la facilidad de acceso a la informacién que ofrecen los

dispositivos tecnoldgicos hoy en dia.

3.3. Procesos productivos

3.3.1. Definicién del objetivo y enfoque de la revista

Una vez consensuada la idea de “Visién Creativa Ilustrando Nuestros Desafios y Metas" y
seleccionado el tema que va a abordar en la revista es importante respondernos preguntas
basicas que puedan direccionar el contenido que tendra nuestra revista, tales como ¢ Por qué?
¢para qué? ;para quienes?, todo esto con el propdsito de darle una razén de ser al producto
gue se va a estar trabajando. El publico objetivo bien podria ser amplio, pero de esa misma
variedad es indispensable segmentar un poco mas para poder estudiar la manera en que se
trabajara el aspecto visual que tendra el producto una vez publicado para poder darle un
aspecto fresco y distintivo a la revista, permitiendo a su vez enfocar mas el contenido textual y

grafico para un deleite visual al lector.

3.3.1.1. Planeacion editorial
e Estructura de la revista:

Para poder decidir la estructura de la revista una vez decidido que el contenido sera
motivacional se procede a delimitar el nimero de segmentos y el contenido que estos

van a presentar. Vision Creativa constara de 4 segmentos los cuales son los siguientes:
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a. Historias de Superacion

Este segmento incluird relatos inspiradores de jévenes, personas
influyentes o educadores que han enfrentado desafios y han logrado
superarlos. Este segmento puede incluir a personas que han logrado
éxitos notables en diversas areas, como deportes, arte o

emprendimiento.

b. Consejos Practicos

Seccién dedicada a ofrecer consejos utiles para el dia a dia de los
jovenes. Esto puede incluir temas como manejo del tiempo, técnicas de
estudio, desarrollo de habilidades sociales, y estrategias para mejorar la

autoestima.

c. Espacio de Reflexion

Un segmento que promueva la autorreflexion a través de ejercicios y
preguntas guiadas. Este espacio podria incluir articulos sobre la
importancia de la autoconciencia, la autoevaluacion vy el

establecimiento de metas personales.

d. Rincén Creativo

Un espacio dedicado a la expresion artistica de los jovenes, donde
puedan compartir poemas, relatos breves, dibujos o cualquier forma de
arte que les permita expresar sus emociones y pensamientos. Esto

fomentara la creatividad y el sentido de pertenencia.

e. Los expertos hablan
En este espacio se complementa todo lo expuesto a lo largo de la edicion con
el aporte de expertos en la materia, validando todo el contenido presentado

desde el punto de vista psicosocial.
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e Frecuencia de publicacion: Establecer si serd mensual, bimestral, etc. En el caso de
esta revista serian publicaciones trimestrales
e Diseno visual: Planificar una estética que inspire bienestar, con colores alegres y

vibrantes, tipografia amigable y una presentacién accesible.

3.3.1.2.Recoleccion de contenido

e Convocatoria al publico: Crear una campafa o convocatoria para que personas que
han superado adversidades envien sus historias, experiencias y consejos. Esto puede
hacerse a través de:

o Redes sociales.

o Formularios de contacto en un sitio web dedicado a la revista. Nuestra revista
aprovechara las bondades que ofrece el uso de QR vy el vinculo que utilizara
serd un numero de WhatsApp exclusivo para Visién Creativa

e Guia para los testimonios: Ofrecer un formato o pautas para que las historias sean
claras, inspiradoras y de calidad. Algunas preguntas clave podrian ser:

o ¢Cual fue tu mayor desafio?

o ¢Cémo lograste superarlo?

:Qué aprendizaje obtuviste de esa experiencia?

©)

o ¢Cémo te sientes ahora y qué consejo darias a los demas?
e Seleccion de contenido: Revision de las historias recibidas, seleccionando las que

mejor se alineen con los valores de la revista y que puedan resonar con la audiencia.
3.3.1.3.Creacioén del contenido editorial

e Redaccion y edicion:

o Convertir las historias enviadas en articulos de calidad. Puede ser necesario
hacer una edicion para mejorar la claridad y el estilo, sin perder la autenticidad
de los testimonios.

o Crear contenido adicional que complemente las historias, como articulos

sobre técnicas de autoestima, ilustraciones alusivas, fotografias, etc.
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e Disefo grafico: Desarrollar una estética visual atractiva y coherente con la tematica
de la revista, incluyendo imagenes, ilustraciones y elementos graficos que resalten los

mensajes positivos y de superacion.
3.3.1.4.Produccion y maquetacion digital

e Plataforma digital: Elegir una plataforma para la distribucion de la revista. Algunas
opciones incluyen:
o Creacion de una pagina en Facebook donde se publiquen los nimeros de la
revista.
o Uso de herramientas de disefio como Adobe InDesign, Adobe llustrator, para
crear un diseino profesional y de facil lectura.
e Maquetacion: Organizar el contenido dentro de la revista digital (historias, articulos,

imagenes) para asegurar una experiencia de lectura fluida y agradable.

3.4 Capacidad de produccion

La capacidad de produccién depende de varios factores, incluyendo el tamafio del equipo,
la experiencia y habilidades de los miembros, el presupuesto disponible, el acceso a
tecnologia y recursos, y el tiempo asignado para la produccién Ingenieria del proyecto. No
obstante, es importante remarcar que esta revista tendrd un formato digital, por ende, la
inversién estard limitada a la produccion de un ejemplar que luego se publicard en la

plataforma digital Issuu y su debida publicidad para dar a conocer el producto.

3.4.1. Estructura del producto

Se plantea un disefio atractivamente visual que llegue a los jévenes de manera eficaz,
implementando graficos, imagenes, iconos que representen el contenido el cual se busca
sea informacién de interés para el publico objetivo, diagramando equitativamente los textos
y elementos graficos que se vean en sincronia con el contenido y de forma agradable para
el lector. Para ello “Vision Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" tendra la

siguiente estructura:
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v" Formato:
"Visién Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" tendra un formato digital, y
gracias a la plataforma que se utilizard para su distribucién se podrd adaptar al
dispositivo que se esté usando para acceder al contenido de la revista

v' Disefio editorial
La maquetacién del desarrollo del contenido serd presentada en 2 columnas,
contando con algunas variaciones en la distribuciéon de los elementos (texto,
imagenes, fotografias y otros recursos graficos) que se presentan en los diferentes
segmentos.

v' Partes de la revista
"Visién Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas" contara con su respetiva
portada, contraportada, editorial, indice y desarrollo de sus 4 segmentos.

v" Estructura de los segmentos
Esta revista como antes menciondbamos cada segmento podra variar un poco la
distribucién de sus elementos en dependencia del contenido que este contenga. Por
lo general cada segmento tendra titulos, subtitulos, imagenes y autores de aportes,

todo esto en una maquetacién adaptada a cada segmento.
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3.4.1. Equipos (Hardware a utilizar)

Para la elaboracién de la revista, se llevard a cabo el uso de computadoras especializadas
meramente para disefio grafico, (es decir, las computadoras tienen que tener el rendimiento

grafico suficiente para conseguir un disefio de calidad)

3.5. Aspectos administrativos

3.4.1. Aspectos legales

3.4.1.1. Proteccién de derechos de autor y propiedad intelectual
Derecho de Autor y la propiedad intelectual comprenden facultades de caracter moral y

patrimonial que confieren al autor la plena disposicion y el derecho exclusivo de explotacion

de la obra, sin mas limitaciones que las establecidas en la Ley.

De conformidad con la ley 312 de Derechos de autor y propiedad intelectual nuestra revista
podra ser inscrita para la proteccién de si, garantizando su unicidad como un producto original
desde su concepcidn, estructuracién, forma de trabajo y disefio. 2. Protecciéon de datos

personales

Como politicas de privacidad Visién creativa garantiza al usuario que los datos recopilados ya
sean su identidad o su aporte es recopilado expresamente para su uso en la revista, es decir,
que no se permite el acceso a terceros de la informacién confiada al equipo de produccion de
datos, esto independientemente de si es o no seleccionado el aporte para la publicacién de

un nuevo contenido.

3.4.1.2 Marco institucional y legal del proyecto
El proyecto se desarrolla desde la modalidad de graduacién de los alumnos de la carrera de

Diseno Grafico y Multimedia del departamento de Tecnologia Educativa del area de
conocimiento Educacién, arte y humanidades, de la Universidad Auténoma de Nicaragua,

Managua, UNAN - Managua.

El Proyecto Institucional de la Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua, Managua
(UNAN-Managua) es la obra que constituye el planteamiento, desarrollo y evaluacién de las
acciones de Docencia, Investigacién y Gestion Institucional; de las interacciones de la

Universidad con su entorno, por medio de las funciones de Extension Social e
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Internacionalizacion y Proyeccién, acciones que conducen a la excelencia en todos sus

procesos académicos y de gestion.

El articulo 125 de la Constitucién Politica de Nicaragua, establece que las universidades y
centros de educacion técnica superior gozan de autonomia académica, financiera, organica y
administrativa, de acuerdo con la ley. La Ley de Autonomia de las Instituciones de Educacién
Superior (Ley No. 89) publicada en La Gaceta No.77 del 20 de abril de 1990; en su articulo 4
consigna a la UNAN-Managua como una de las universidades estatales de Nicaragua para
que goce y cumpla los beneficios de ley. En el Titulo Il, capitulo 1, se establecen los aspectos
organizativos y de gobierno bajo los cuales deben funcionar las universidades, la definicién
de funciones y mecanismos para la elecciéon de autoridades. Asimismo, en la Ley se les asigna

el 6% para su funcionamiento y se les otorga autonomia total a las universidades publicas.
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4. Plan de ejecucidn

A lo largo de este afo, en el periodo correspondiente a los 2 semestres del afio académico
2024, nuestro grupo de trabajo, perteneciendo a la carrera de disefo grafico y multimedia
desarrollamos el proyecto de disefio de una revista digital motivacional con contenido dirigido
a jovenes. Para cumplir con este objetivo este proyecto pasé una serie de procesos que
culmind con la entrega del paquete de materiales necesarios para su evaluacién. A

continuacion, se presenta una grafica de dichos procesos llevados a cabo para la creacion de

la revista digital “Vision creativa: llustrando nuestros desafios y metas”

4.1 Tabla de actividades

Actividades Responsable Fecha Duraciéon Fecha de
de inicio (dias) finalizacion
Generalidades Grupo 15-abr 30 15-may
Diagnostico Dorian 15-may 12 27-may
Estudio de mercado Grupo 28-may 10 7-jun
Estudio Técnico José Angel 8-jun 7 15-jun
Estudio Financiero Joel 10-jun 15 25-jun
Conceptualizacion Grupo 4-ago 15 19-ago
Disefio de marca Dorian y José Angel 11-sep 35 16-oct
Seleccidn de contenido Joel 5-oct 7 12-oct
Recoleccion de datos Grupo 28-oct 15 12-nov
Disefio y Maquetacion Dorian y José Angel 29-oct 35 3-dic
Recursos para interaccion | Joel 1-dic 2 3-dic
de la revista
Correcciones al informe Joel 5-dic 7-dic
Entrega final Grupo 9-dic 9-dic
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4.2. Diagrama de Gannt

Proceso de desarrollode Revista digitalmotivacional
Vision creativa: llustrando Nuestros Desafiosy Metas

9-abr

Generalidades
Diagnostico

Estudio de mercado
Estudio Tecnico
Estudio Financiero

Conceptualizacion

Seleccién de contenido

Recoleccion de datos

Disefio yMaquetacion

Recursos parainteraccion de la revista
Correcciones al informe

Entrega final

Disefo de marca :
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5. Plan de Sostenibilidad para el Proyecto de Creacion de una Revista Digital

Motivacional

El plan de sostenibilidad para la creacién de una revista digital motivacional dirigida a
jovenes debe asegurarse de que el proyecto no solo sea viable en el corto plazo, sino
que pueda mantenerse y crecer a largo plazo, proporcionando contenido valioso,
impactando positivamente en la autoestima y la autorrealizaciéon de los jévenes y

contribuyendo de manera constante a su desarrollo personal.

A continuacion, se presenta un plan detallado de sostenibilidad para asegurar el éxito

continuo de la revista
5.1. Objetivos del Plan de Sostenibilidad

e Mantener la calidad del contenido: Establecer estrategias para seguir ofreciendo
contenido relevante, educativo y actualizado.

e Expandir la distribucién y uso: Lograr que la revista se utilice en mas aulas, escuelasy
comunidades educativas, sirculos sociales, charlas motivacionales, campamentos
juveniles o cualquier actividad que involucre la participaciéon de la comunidad juvenil.

e Fomentar la participacion activa de la audiencia: Involucrar a los jovenes y
educadores en la creacion de contenido y en la distribucién de la revista.

e Desarrollar alianzas estratégicas: Establecer relaciones con instituciones educativas,

ONGs, empresas y otros actores interesados en el bienestar juvenil.
5.2. Creacion y Actualizacion de Contenido de Alta Calidad

Objetivo: Mantener la relevanciay la calidad del contenido para seguir generando un

impacto positivo en los jovenes y atraer nuevos lectores.
Estrategias para mantener la calidad del contenido:

e Participacion del publico objetivo:
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o Involucrar a los jévenes en la creacion de contenido. Invitar a los estudiantes
a compartir sus historias, experiencias y logros relacionados con la superacién
personal.

o Crearun espacio en el que los lectores puedan enviar sus aportes relacionados
con temas de autoestima y autorrealizacion, aumentando la autenticidad del
contenido.

e Colaboracion con expertos:

o Colaborar con psicélogos, educadores y otros expertos en desarrollo personal
para crear contenido de alta calidad que sea relevante para los jévenes. Esto
incluiria fragmentos de articulos y entrevistas para fortalecer la credibilidad de
la informacién presentada en cada segmento.

e Actualizacién constante:

o Realizar encuestas periddicas a los usuarios (estudiantes, docentes y padres)
para conocer sus intereses y necesidades, lo que permitird adaptar el
contenido a sus expectativas.

o Publicar ediciones trimestrales para mantener la relevancia del contenido.

e Contenido multimedia:

o Ampliar la oferta de contenido utilizando diferentes formatos (articulos, links
a videos, infografias, links a mas contenido de interés y juegos interactivos que
conecten con lo abordado en la informacion presentada ) que sean atractivos

y faciles de consumir para los jévenes.
5.3. Expansién y Distribucién en Escuelas

Objetivo: Asegurar que la revista sea accesible para el mayor nimero de jévenes

posible y se utilice como material educativo.
Estrategias para la distribucion y expansion:

e Alianzas con instituciones educativas:
o Establecer alianzas con escuelas, universidades, organizaciones educativas, e

instituciones estatales que deseen utilizar la revista como material didactico.
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e Red de distribucion
o Trabajar con asociaciones de educacion y otras entidades que trabajen con
jévenes para dar a conocer la revista en comunidades vulnerables, asegurando
gue mas jovenes tengan acceso a este recurso.
e Marketing focalizado:
o Crear materiales promocionales (artes web, imagenes, convocatorias) para las
redes sociales en las que usualmente interactian los jovenes, que puedan ser

compartidos para explicar cdmo la revista beneficia a los jovenes.
5.4. Participacion Activa de los Jovenes

Objetivo: Fomentar la participacion de los jovenes para mantener el interés y la

relevancia de la revista.
Estrategias para la participacion juvenil:

e Concursos y desafios interactivos:

o Organizar concursos o desafios mensuales relacionados con temas de la
revista, como escribir un articulo sobre cémo superaron un reto, crear una
imagen que represente su vision de futuro, etc. Ofrecer premios y
reconocimiento en las préximas ediciones de la revista.

e Espacios de retroalimentacion:

o Establecer foros o grupos en redes sociales donde los jovenes puedan
compartir sus pensamientos y dar sugerencias sobre lo que les gustaria ver en
futuras ediciones de la revista.

e Capacitacion de jévenes como creadores de contenido:

o Ofrecer talleres o formacién sobre cémo escribir para la revista, cémo

compartir sus historias de manera efectiva y cédmo colaborar en proyectos de

desarrollo personal.
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5.5. Monitoreo y Evaluacion del Impacto
Objetivo:

Asegurar que la revista estd logrando su propdsito de fomentar la autoestima, la

autorrealizacion y fortalecer la confianza de los jévenes.
Estrategias de monitoreo:

e Evaluacion de impacto:

o Realizar encuestas periddicas para medir el impacto de la revista en la
juventud: ;Cémo ha mejorado su autoestima? ;Cémo aplican las ensefianzas
de la revista en su vida diaria?

o Analizar el uso de la revista en las aulas de clase, charlas, grupos focales
circulos de adolecentes u otra actividad donde el material se usd, recopilando
datos sobre cuantos jovenes acceden a ella y cédmo la utilizan en sus
actividades.

e Analisis de retroalimentacion:

o Monitorear las sugerencias y comentarios de los estudiantes, padres y

educadores para asegurarse de que la revista sigue siendo relevante y util.
e Ajustes periddicos:

o Basado en los resultados de las evaluaciones y retroalimentacion, realizar

ajustes en el contenido vy la distribucion de la revista para seguir cumpliendo

con las necesidades de los jovenes.
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6. Estudio financiero.

Antes de presentar esta informaciéon deben dejarse en claro que este proyecto es de inversion
social, es decir, una vez publicada la revista Visién Creativa su acceso al contenido sera
totalmente gratuito. Visién Creativa esta pensada para uso Educativo como material de
apoyo, no obstante, la plataforma que se utilizara estarad abierta a todo publico, esto con la

idea de que esta revista pueda tener un mayor alcance.

Dicho lo anterior los costos de inversidon estarian sujetos a variables de las cuales la
institucion que tome el reto de darle continuidad a este proyecto puede asumir la inversion

en su totalidad o acomodarla a sus posibilidades.

A continuacién, los gastos de inversién, asumiendo que se tomaran en cuenta todos los

gastos que conlleva la creaciéon y seguimiento de una revista digital.
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Inversion Fija

Cost Cost
Articulo /Rubro/ Descripciéon Unidad de medida| Cantidad ?s ? osto
Unitario Total

Equipo de computo
Computadoras Unidad 4 11000 44000
Bateria UPS Unidad 4 2500 10000
Disco solido externo(250GB) Unidad 2 1000 2000
USB (64GB) Unidad 3 250 750

Mobiliario
Escritorio Unidad 3 3000 9000
Silla ergondmica Unidad 3 1500 4500
Total inversion Fija 70250
Inversion Diferida
Gastos basicos esenciales

Internet Contrato 1 1500 1500
Agua Potable Contrato 1 500 500
Electricidad Contrato 1 1000 1000

Licencias y patentes
Derechos de autor Contrato 1 2000 2000
Total Inversion diferida 5000

Inversidon constante (mensual )

Recursos Humanos
Disefiador Grafico Contrato 2 12000 24000
Comunity Manager Contrato 1 9800 9800
Investigador y redactor de contenido Contrato 1 11000 11000

Otros gastos
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2
Papeleria Unidad (paquetes) 90 180
2(12
Boligrafos Unidad unidades) 60 120
Mantenimiento de equipos de trabajo Revisién periddica 4(x/equipo) 350 1400
Total de inversidon constante 46500
Total de inversidn 121750

Como se habia mencionado antes puede reducirse considerablemente si la institucion
encargada de darle continuidad a la revista para encaminar el proyecto y reducir costos.

Por ejemplo, algunas de las alternativas podrian ser:

1. Para evitar la contrataciéon de disefadores graficos y por ende garantizarles
un sueldo mensual, se contratar el servicio de disefadores freelance para el
disefio y maquetacién de la revista. De la misma manera con los otros
colaboradores del proyecto si existe la posibilidad financiera.

2. Para no realizar nuevas contrataciones para el desarrollo de la revista podria
capacitarse al personar ya contratado en los diferentes departamentos para
luego asignarles tareas que permita en avance de la revista para nuevas
ediciones.

3. Conseguir patrocinadores que apoyen el proyecto con donaciones de
equipos o capital para poder financiar el proyecto o parte del mismo.

g o By RXE ¢ *o¥e QL™ DxE o¥e ALK



38

7. Matriz de etapa de evaluacion del proyecto.

Matriz FODA:
Visién Creativa, llustrando nuestros suefios y desafios

LI D RS ® Limitaciones de Recursos:
Fomenta la reflexién personal y el
establecimiento de metas, lo que puede
aumentar la motivacién y el
rendimiento académico de los estudiantes.

Posible falta de recursos materiales
y financieros necesarios para la
implementacién completa del proyecto.

D

Debilidades

F

Fortalezas

A

Amenazas

o

Oportunidades

® Sostenibilidad a Largo Plazo:

Desafios para mantener el proyecto a
largo plazo, incluyendo la necesidad de
renovar interés y apoyo continuamente.

® Uso de Tecnologias Digitales:

ion de nas
para la creacién, distribucién y promocién
de la revista, ampliando su alcance y
accesibilidad.
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Nivel de riesgo

Medio | Bajo

Accion de mitigacion

Aplicar instrumentos en tiempo y forma
segln lo planeado

Verificar que los instrumentos aplicados
contesten a la necesidad de conocer la
factibilidad del proyecto

Profundizar en la seleccién de la
informacion recabada para conseguir
una buena conexién con el objetivo del
proyecto

Tomar el suficiente material multimedia
para poder elegir los mejores recursos en
la etapa de produccidn

Crear una buena organizacion de la
informacion y los elementos gréficos de
manera que se cree una conexion
consecutiva buscando atrapar al lector

Aplicar teoria del color y técnicas de
maquetacion para lograr un producto
visualmente atractivo

8. Analisis de riesgos
Tarea Riesgo Tipo de riesgo
/Actividad g P 9° ko
. Riesgo de
Contratiempos Cal gd .
Estudio de alendario
mercado Informacion Riesgo
poco util Tecnoldgico
Recoleccidn de - Riesgo
., Ambigliedad g .
Informacion Tecnoldgico
Poca calidad
de los Riesgo
elementos Tecnoldgico
graficos
Falta de
Produccion del | continuidad en .
. Riesgo
Producto el material . .
. Tecnoldgico
incorporado al
producto
Disefio Riesgo
estridente Tecnoldgico
Nota:

del proyecto a largo plazo

Antes de concluir con el informe de este proyecto, es importante mencionar lo siguiente.
Para la defensa de este proyecto se realiz6 la creacién de una edicién que sirve como
lanzamiento piloto, con el propésito de dar a conocer la identidad visual que tendria la
revista. Presentando aspectos que muestran el producto con un acabado llamativo, fresco
y juvenil para captar la atencién del publico objetivo. Sibien es cierto esta edicion piloto,
su contenido se basd solo en La depresion, la continuidad de este proyecto iria abarcando
poco a poco todas circunstancias que giran en torno a depresién y baja autoestima, tales
como: la violencia, el bulin, derechos sexuales y reproductivos, las drogas, el
alcoholismo, proyecto de vida, empleabilidad, etc... temas que son del interés de los
jévenes y de las instituciones que trabajan con jévenes, y garantizando la sostenibilidad
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9. Conclusiones

A pesar de los inconvenientes surgidos en el proceso de desarrollo de la revista
"Visiéon Creativa: llustrando Nuestros Desafios y Metas” podemos decir que si se
consiguieron los objetivos planteados. Se pudo contar con la participacion activa
del publico para la recoleccién de la informacién necesaria para incorporar en la
revista y a lo largo del proceso de produccién se le fue dado vida a la revista

logrando poco a poco un disefio que cumple con las expectativas esperadas.

10. Recomendaciones

Para garantizar el éxito continuo y la sostenibilidad del proyecto, recomendamos

enfocarnos en los siguientes puntos clave:

1. Feedback Continuo: Mantener un canal abierto de comunicacién con
nuestros lectores para recoger sus comentarios y sugerencias. Esto nos
permitira ajustar y mejorar continuamente el contenido y la experiencia de la

revista.

2. Innovacion y Creatividad: Seguir explorando nuevas formas de presentar
informacién y conectar emocionalmente con nuestros lectores a través de
recursos graficos y contenido dinamico.

Participacion Activa: Fomentar la participacion de los lectores en la creacién de
contenido, no solo como escritores e ilustradores, sino también como defensores y

promotores de la revista dentro de sus comunidades escolares
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