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RESUMEN: 

El objeto de esta tesis es el libro entendido como juguete, es decir, como objeto para interactuar de forma 

lúdica con él. Se ha realizado una clasificación de las distintas tipologías de libros-juguete, atendiendo a 

su morfología, tecnologías implicadas y finalidad. También se han analizado los diversos recursos que 

concurren en ellos para provocar la interacción con el usuario. Dicha interacción se produce a tres niveles, 

que se conjugan entre sí y dan lugar a distintas fórmulas de participación: el físico-motriz, el sensorial y el 

intelectivo. 

 El primer rasgo definitorio de los libros para jugar es su carácter multidisciplinar: la convergencia de 

recursos procedentes de numerosos ámbitos. Esta cualidad hace del libro un objeto donde se ponen a 

prueba su versatilidad estructural y su capacidad para la generación de espacios creativos, tanto reales 

como conceptuales, y donde destacan sus cualidades objetuales y sensoriales. 

 El conjunto de interrelaciones que pueden producirse, derivadas de ese carácter multidisciplinar y la 

diversidad de transformaciones formales que pueden operarse en el libro, hacen imprescindible la inter-

vención del diseño como factor vertebrador y coordinador de todos los recursos y factores concurrentes. 

El libro-juguete se entiende, así, como un proyecto en el que deben articularse, en el espacio-tiempo de la 

interacción lúdica, diversos códigos formales y semánticos procedentes de terrenos como la literatura, la 

ilustración, el diseño gráfico y editorial y el diseño de producto. 

 

RESUM:  

L'objecte d'aquesta tesi és el llibre entés com a joguet, és a dir, com a objecte per a interactuar-hi de forma 

lúdica. S'ha realitzat una classificació de les distintes tipologies de llibresjoguet, atenent a la seua morfo-

logia, tecnologies implicades i finalitat. També s'han analitzat els diversos recursos que hi concorren per a 

provocar la interacció amb l'usuari. Esta interacció es produïx a tres nivells, que es conjuguen entre sí i 

donen lloc a distintes fórmules de participació: el fisicomotriu, el sensorial i l'intel·lectiu.  

 El primer tret definitori dels llibres per a jugar és el seu caràcter multidisciplinari: la convergència de 

recursos procedents de nombrosos àmbits. Esta qualitat fa del llibre un objecte on es posen a prova la 

seua versatilitat estructural i la seua capacitat per a la generació d'espais creatius, tant reals com concep-

tuals, i on destaquen les seues qualitats objetuales i sensorials.  

 El conjunt d'interrelacions que poden produir-se, derivades d'eixe caràcter multidisciplinari i la diver-

sitat de transformacions formals que poden operar-se en el llibre, fan imprescindible la intervenció del 

disseny com a factor vertebrador i coordinador de tots els recursos i factors concurrents. El llibrejoguet 

s'entén, així, com un projecte en què han d'articular-se, en l'espai-temps de la interacció lúdica, diversos 

codis formals i semàntics procedents de terrenys com la literatura, la il·lustració, el disseny gràfic i edito-

rial i el disseny de producte. 

 

ABSTRACT: 

The topic of this thesis is the book understood as a toy, that is, a ludic object to interact with. A classifica-

tion of the different typologies of book-toy is made according to the morphology, the techniques involved 

and the finality. In addition, the diverse resources that concur within books and serve to incite user inter-

action are analyzed. Interaction takes place on three levels, which may be combined, resulting in different 

methods of participation: physical-motor, sensory and intellective. 

 The first distinctive characteristic of the book as a plaything is its multidisciplinary nature: resources 

originating from numerous fields converge. This attribute makes the book an object whose structural 

versatility can be tested, as well as its capacity to generate creative spaces, either real or conceptual. Both 

its objectual characteristics and its sensory qualities are emphasized. 

 The set of interrelations that can be produced by a book, deriving from the multidisciplinary nature 

and the diversity of its potential physical transformations, make its design essential. Style is the 

vertebrating factor, the coordinator of all convergent resources and formal aspects. The book-toy can thus 

be seen as a project articulating, in the playful space-time of interaction, diverse semantic codes from 

fields such as literature, illustration, graphic design, edition, and product design. 
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Definir el libro como un "juguete" no significa 

en absoluto faltarle al respeto, sino sacarlo de 

la biblioteca para lanzarlo en medio de la vida. 

                   GIANNI RODARI 
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I. INTRODUCCIÓN. 

 

1.1. Ámbito y límites del estudio. 

El tema de esta tesis es el libro entendido como juguete, es decir, como un objeto que se utiliza 

para jugar. El concepto de libro-juguete no es nuevo. Surgió en el siglo XIX dentro del sector 

editorial dedicado a la literatura infantil y juvenil
1
, y desde entonces su sentido original se ha 

mantenido estable. 

 Sin embargo, tanto durante el siglo XX como en el tiempo transcurrido del XXI, los cambios 

producidos en el mundo editorial y en el del ocio, han incidido directamente en su evolución. 

Obviamente, estos ámbitos han evolucionado también, influidos por los cambios en las esferas 

social, cultural y tecnológica. 

 Al hablar en la actualidad de libros para jugar, ya no podemos referirnos únicamente a los 

que cuentan con algún sistema de accionamiento manual, como aquellos primeros del siglo 

XIX, sino que hemos de incluir un amplio espectro de modalidades, desde las que se mantienen 

fieles a la tradición hasta las últimas aplicaciones para soportes electrónicos, pasando por toda 

una serie de formas mixtas entre libro y juguete; y sin olvidar que también el arte ha entrado a 

participar en su concepción y diseño. 

 Por tanto, al intentar una aproximación al concepto de libro-juguete, debemos hacerlo desde 

tres sectores productivos distintos: el editorial, el juguetero y el de los dispositivos electrónicos, 

además del ámbito artístico (Fig. 1). 

 

 

 

 
Fig. 1: Sectores productivos del libro-juguete. 

 

 Estos sectores presentan entre sí numerosas diferencias; sin embargo, también son muchos 

los vínculos que mantienen, a raíz de su implicación en áreas comunes, como la literatura, el 

ocio, el arte y la educación. De ellos, el electrónico, el último en aparecer, ha sido el más versá-

til y revolucionario, pues está produciendo transformaciones radicales en los modos de concebir 

tanto el libro como el juguete. 

 En cuanto a éstos, aunque ambos mantienen sus rasgos esenciales por separado, su confluen-

cia en el libro-juguete ha propiciado un sinfín de posibilidades de hibridación. De manera que 

                                                           
1 "Hacia 1800 Thomas Dean fundó en Londres la editorial Dean &Son, la primera dedicada a la producción a gran escala de lo que 
ellos denominaron "toy-book" (libro-juguete). En 1847, su hijo George se hizo cargo de la editorial que abrió talleres de producción 

con artistas y artesanos que crearon numerosos libros, entre los que destaca una serie de cuentos de hadas y aventuras publicadas 

hacia 1856 bajo el título New Scenic Books.", Gutiérrez Baños, Álvaro, "El libro móvil y desplegable" (cat. exp), Valencia, Bibliote-
ca Valenciana, 2007, p.13. 
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hoy podemos encontrar libros-juguete procedentes tanto de un sector productivo como de otro, 

así como del terreno del libro de artista y del ámbito electrónico. 

 Esto ha sido posible gracias a la flexibilidad en la creación del producto por parte de las em-

presas, que ha venido propiciada y sustentada por los avances tecnológicos en los terrenos de 

los materiales y las técnicas productivas, y sobre todo en el digital, desde el que se vislumbran 

tantas posibilidades a nivel técnico y conceptual, que forzosamente la ruptura de fronteras entre 

los sectores tradicionales del libro y el juguete tenía que producirse.                             

 Desde esta perspectiva, el panorama del libro-juguete se presenta extenso y difícil de acotar. 

De ahí que el factor fundamental para poder definirlo, no sea tanto la forma en que se nos pre-

senta como el conjunto de cualidades intrínsecas al acto esencial que propicia: el juego. Y de 

entre esas cualidades, la principal para nuestro estudio es la interactividad. 

 Sin embargo, se hace preciso matizar este concepto, que puede tener diversas acepciones. 

Entendemos por interacción el vínculo que se establece entre dos o más agentes que participan 

en una experiencia y a partir del cual se activa un sistema de estímulo-respuesta que puede estar, 

o no, codificado. Interactuar significa ofrecer una respuesta a una fuente emisora de señales. 

 En el ámbito del software de ordenadores y del diseño de dispositivos electrónicos, el térmi-

no interactividad está ligado al de interface, y su acepción no ofrece dudas en cuanto al tipo de 

vínculo Hombre-Máquina. Sin embargo, desde un punto de vista general, podemos decir que la 

interacción se produce siempre que entramos en contacto con cualquier objeto o fenómeno del 

entorno susceptible de producir una respuesta en nosotros
2
. 

 Y es este concepto genérico y abierto el que aquí nos interesa, al acercarnos al libro-juguete 

como un agente propiciador del juego, en el sentido más amplio de la palabra. 

Ahora bien, desde nuestro enfoque, es necesario precisar algo más el término interacción. La 

respuesta o la actitud adoptada por un usuario frente a un objeto, producto o estímulo, no siem-

pre comporta los mismos rasgos. Podríamos establecer diversos tipos de interacción, y dentro de 

ellos, distintos grados o niveles de intensidad, en virtud de la mayor o menor implicación inte-

lectual, emocional o física de las personas.  

 Resulta obvio que, de acuerdo a la definición dada, el juguete es un objeto plenamente inter-

activo, y en la relación del usuario con él pueden producirse los tres tipos de interactividad 

mencionados. De hecho, cabría decir que es imposible que alguno de ellos se dé en exclusivi-

dad. Más bien, siempre están presentes los tres, en distinta medida. Pero si hemos de destacar 

los aspectos dominantes en el juguete, éstos serían el emocional y el físico, por cuanto un jugue-

te es un soporte material para jugar. Y la respuesta a éste ha de implicar una acción física, por 

leve que sea, condicionada por el estímulo que ofrece y a su vez condicionante del posterior 

desarrollo de la relación juguete-usuario. 

 No puede decirse lo mismo del juego, que es en sí una estructura mental, una idea en torno a 

la que se articulan una serie de reglas, principios o actitudes, que no necesita necesariamente de 

un soporte físico para llevarse a cabo. Y por lo tanto, la acción física puede no estar presente o 

ser poco relevante para su desarrollo
3
. 

 El caso del libro, contemplado en su generalidad, es algo más complejo. El modelo de inter-

acción que plantea, a través de la lectura, es, en primer término, de tipo intelectual, pues resulta 

                                                           
2 La interacción entre objeto y usuario representa una de las cuestiones fundamentales en las investigaciones orientadas a la optimi-

zación del uso de los productos. El Diseño de Interacción se ocupa precisamente del estudio experimental de esa relación con el fin 
de alcanzar la experiencia satisfactoria de las personas. para ello se sirve del marco que le ofrece la Psicología Cognitiva, de la cual 

es un referente mundial el profesor Donald A. Norman (Estados Unidos, 1935), en cuya obra The Design of Everyday Thing 

(EEUU, Basic Book, 1988) trata de los aspectos cognitivos implicados en el diseño de productos que pueden ayudar a mejorar su 
usabilidad. 
3 "El juego es un sistema, una acción que se lleva a cabo de acuerdo con ciertas reglas, en un espacio determinado y, con frecuencia, 

en un tiempo establecido también, en tanto que el juguete es, ante todo, un objeto que el niño usa...", José Corredor-Matheos, El 
juguete en España, p. 11. 
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preciso descodificar el lenguaje para la comprensión del texto
4
; y en segundo término, es emo-

cional, una vez comprendido el contenido del texto. La interacción física es sobre todo operati-

va, pues se ciñe al acto de pasar las páginas y no tiene, a priori, ninguna participación en el pro-

ceso de lectura (Fig.2). 

 

 

 

 
Fig. 2: Modelos de interacción en el libro y el juguete. 

 

 Sin embargo, el libro presenta toda una serie de matices por lo que respecta a sus cualidades 

interactivas. No se trata de un objeto con un carácter específico destinado a satisfacer una sola 

necesidad. La relación del usuario con él no es, por tanto, única ni uniforme. El libro es un pro-

ducto cultural arraigado en todas las civilizaciones humanas, que ofrece soporte a muy diversos 

contenidos y que tiene distintas funciones. De ahí que, a la hora de establecer los niveles de 

interactividad que puede presentar, hemos de ser prudentes y atender, para hacer una valoración, 

a los contenidos que ofrece, a su intencionalidad y al contexto en que surge. 

 El libro participa en todos los ámbitos esenciales que conforman nuestro bagaje como seres 

humanos. En palabras del profesor Mariano Yela
5
: 

 

A su través podemos entrar en diálogo con la memoria de la humanidad, convivir con los otros, 

próximos y lejanos, y participar de las posibilidades que entre todos han logrado, para que cada uno 

pueda más plenamente encontrarse y apropiarse el mundo en que los hombres viven, las obras que en 

el mundo hacen, los componentes y mecanismos de su acción, su misma individualidad biopsíquica y 

la conciencia de su interdependencia y solidaridad.6                                                                                                                              

 

 El libro está presente en nuestras formas de relación socio-cultural, y entre ellas figura el 

juego. Por tanto, que el juego penetre en el libro y se sirva de éste como agente mediador es una 

expresión natural. 

 Pero, como ya se ha dicho, la existencia del juego no precisa obligatoriamente de un juguete, 

y por tanto, tampoco su presencia en el libro comporta de manera taxativa que éste sea un agen-

te necesario para el juego. Dicho de otra manera, el binomio libro-juego no es equivalente al de 

libro-juguete, ya que el juguete sí tiene unas cualidades materiales determinadas. Mientras el 

juego es una conceptualización, el juguete es un objeto. 

                                                           
4 "Se concibe la lectura como una tarea que lleva implícitas una serie de actividades cognitivas, que suponen la puesta en marcha de 
conocimientos previos activados por la lectura y que actúan como marco referencial donde se irán insertando los nuevos aprendiza-

jes que despierte el texto y el acto lector, como una actividad dinámica de interacción del sujeto con el texto", Elisa Larrañaga, 

Santiago Yubero y Pedro C. Cerrillo, "El valor de la lectura. Un análisis de la imagen social del lector", en Valores y lectura. Estu-
dios multidisciplinares, p. 21. 

5 Mariano Yela Granizo (1921-1994) fue psicólogo, filósofo y catedrático de la Universidad Complutense de Madrid. También 

perteneció a la Real Academia de Ciencias Morales y Políticas. 
6 Mariano Yela, "El libro y la formación de la individualidad", en VVAA, La cultura del libro, al cuidado de Fernando Lázaro 
Carreter, Madrid, Ediciones Pirámide, S.A., 1983, p.114 
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 De tal manera, al centrar nuestro estudio en el libro-juguete, partimos de la consideración del 

libro como un juguete, es decir, como el objeto principal del juego sin el cual éste no puede 

llevarse a cabo. Las características del juego y sus peculiaridades se conforman en torno al libro 

y el usuario debe interactuar con éste para jugar. Sobre el objeto-libro se articulan las formas 

lúdico-narrativas y los aspectos semánticos del juego. 

 Sin embargo, al destacar el carácter objetual del libro-juguete, se plantean algunas cuestiones 

que afectan directamente a nuestro tema, como la desmaterialización del libro, el surgimiento de 

los nuevos soportes electrónicos para la lectura
7
 y para el juego o la incorporación de la virtuali-

dad al mundo del juguete, como los objetos de la realidad aumentada. 

 Todo ello nos lleva a reflexionar sobre la definición del libro como juguete y sobre los mo-

delos de interactividad que puede ofrecer al usuario. La inmersión de las nuevas tecnologías en 

los sectores editorial y juguetero y las radicales transformaciones que están produciendo en 

ellos, afectando a la esencia misma de sus señas de identidad, nos obligan a incluir dentro de 

nuestro estudio también a las nuevas formas digitales y a considerar el objeto-libro y el objeto-

juguete en su dimensión virtual. De lo contrario, correríamos el riesgo de ofrecer una visión 

incompleta y poco veraz sobre el tema. 

 Una vez determinado el concepto de libro-juguete y los aspectos que le definen, debemos 

especificar los tipos de libro que conforman el marco de nuestro estudio así como los límites del 

mismo (Fig. 3). Previamente, hay que señalar que la definición y especificación de dichos tipos 

responden a una función clarificadora, ya que, en la práctica, las características atribuibles a 

cada uno de ellos pueden presentarse, en muchos casos, combinadas con otras. 

 

 

 
 

Fig. 3: Ámbitos de la investigación. 

                                                           
7 A este respecto, el filósofo y escritor francés Jules Régis Debray (París, 1940) comenta: "Con sistemas de datos para la interactivi-

dad del usuario y el hipertexto geométricamente variable, el lector ya no es sólo espectador, un ser que considera el significado a 

través de la ventana de la página en rectángulo, 'desde fuera', sino más bien coautor de lo que lee, un segundo escritor y miembro 
activo (...) Ya no es un invariable estático, una carretera recorrida en una determinada dirección, registrada una vez y para siempre. 

Más bien es un mosaico en movimiento (texto, imagen, sonido), una secuencia impredecible de bifurcaciones, una encrucijada no 

jerárquica y no predeterminada donde cada lector puede inventar su propio curso en una red de nodos de comunicación." ("El libro 
como objeto simbólico", en VVAA, El futuro del libro, coord. Geoffrey Nunberg, Barcelona, Paidós, 1998, p. 149) 
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  Los libros que cabe reseñar en primer lugar son los llamados móviles y desplegables. Re-

presentan los tradicionales libros-juguete, para los que se acuñó este término. Comprenden to-

dos aquellos en los que aparecen mecanismos que producen el movimiento de algún elemento, 

principalmente ilustraciones. También pueden presentar partes auto-desplegables, ventanas y 

solapas. 

 Los libros sensoriales constituyen, junto con la anterior, una categoría adscrita sin matices al 

libro-juguete, debido a su carácter eminentemente lúdico e interactivo. Su función principal es 

el estímulo sensitivo a través del contacto con sus elementos. 

 El resto de categorías que se señalan, al contrario que las anteriores, pueden adscribirse a 

campos diferentes al del juego, y tener otras funciones. Por ello, solo se estudiarán en su ver-

tiente lúdica. 

 Los libros de actividades son un buen ejemplo de este tipo. La relación entre aprendizaje y 

juego forma ya parte de nuestra manera de entender la formación del niño, aunque no siempre 

fue así en los sistemas educativos. De hecho, solo en el siglo XIX se inicia la ruptura de la edu-

cación con la clásica rigidez academicista. Como señala Juan Bordes
8
: 

 

El siglo XIX ha sido destacado, entre otras cosas, por su atención a la infancia, a pesar de coexistir 

con situaciones de extrema explotación laboral (...) De cualquier manera, las nuevas teorías pedagógi-

cas, que nacieron todas de una confianza en la infancia como promesa de una nueva humanidad más 

integrada con su propia naturaleza, produjeron unos cambios reales; y bien sea bajo los intereses de 

una nueva sociedad industrial o para la conquista de la libertad individual, la nueva educación de la 

infancia tiene unas implicaciones claras en la creación del artista moderno9. 

 

 Los libros o libretas de actividades que comportan una participación creativa y activa, me-

diante elementos lúdicos incorporados a sus páginas, sí forman parte de nuestro estudio. Aque-

llos que solo son el soporte físico para la exposición de ejercicios o presentación de pasatiempos 

y no participan como objeto interactivo en la relación con el usuario, quedan fuera de él. 

 Otra categoría a considerar es el libro de artista. No en su generalidad, sino solamente en los 

casos en que el artista utiliza el libro como marco lúdico para expresarse y como propuesta in-

teractiva. Así, el libro objeto, una de las tipologías del libro de artista, presenta un inconveniente 

desde nuestro enfoque, y es que suele estar concebido como obra de arte para ser contemplada, 

utilizando el libro como elemento conceptual y pocas veces para ser manipulado. 

 Los libros multimedia ofrecen una combinación de elementos comunicativos, algunos de 

ellos de carácter electrónico. Por su carácter interdisciplinar, constituyen un soporte idóneo para 

jugar y la interactividad es una de sus cualidades intrínsecas. Tal y como sucede en los tipos 

siguientes, se trata de una interactividad más de tipo intelectual o mental. La participación del 

usuario está condicionada por el diseño del interface, y aun cuando puede llegar a ser muy crea-

tiva, el libro suele ser un soporte pasivo para el juego, no un objeto manipulable que podamos 

denominar propiamente juguete. 

 Otro tanto puede decirse de los libros electrónicos, así como de las aplicaciones para tablets 

y smartphons, que representan en este momento el último soporte en el que se han introducido 

los libros interactivos y lúdicos. 

En resumidas cuentas, forman parte de nuestro estudio aquellos libros en los que el juego o el 

factor lúdico requieren del libro para su expresión, haciendo de éste un objeto para la interac-

ción, en mayor o menor medida. 

                                                           
8 Juan Bordes Caballero (Las Palmas de Gran Canaria, 1948), escultor y profesor en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de 
Madrid. Es miembro de la Real Academia de Bellas Artes de San Fernando  desde 2006. Ha realizado diversas publicaciones sobre 

el arte, el juguete y la enseñanza del dibujo. 
9 Juan Bordes, La infancia de las vanguardias. Sus profesores desde Rousseau a la Bauhaus, Madrid, Ediciones Cátedra, 2007, p. 
16-17. 
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1.2. Objetivos. 

 

1.2.1. Motivación y razones del estudio. 

La principal motivación para realizar este trabajo ha sido la escasez de documentación y de 

estudios en español sobre este tipo de libros. Todos los textos encontrados, mayormente traduc-

ciones de otros idiomas, consisten en trabajos sobre el pop-up y sus recursos, y tienen un carác-

ter, o bien historicista o bien técnico. De este último tipo, que muestra las técnicas de manipula-

ción de papel para la realización de figuras desplegables y móviles, se han traducido en los 

últimos años un número considerable de libros. Sin embargo, en términos generales, hemos 

apreciado las siguientes carencias: 

- Estudios donde se integren los distintos tipos de libros para jugar, desde los tradicionales 

a los electrónicos, más allá de los móviles y desplegables.  

- Esto, debido a la diversidad de materiales, técnicas y sectores que estarían implicados, 

supone derivar el foco de atención en dichos estudios del ámbito historicista o técnico, 

hacia un punto de vista que contemple aspectos intrínsecos a los rasgos que comparten las 

distintas tipologías, principalmente los que tendrían que ver con los sentidos lúdico e inter-

activo. Es decir, hacia cómo se producen los diversos modos de interactividad en el juego a 

través del libro. Y sobre este tipo de análisis tampoco existe documentación. 

 La razón principal de la tesis es, por tanto, abrir una línea de investigación en este terreno, 

estableciendo un mapa básico de tipologías de libros para jugar y de recursos utilizados en los 

mismos, que permita deducir unas conclusiones básicas sobre la implicación entre recursos 

técnicos, valores lúdicos e interactividad. 

 

1.2.2. Objetivos generales. 

A partir de esta premisa, podemos establecer como objetivos generales de nuestra tesis los si-

guientes: 

- Estudiar los elementos intrínsecos del libro como juguete, especialmente los relacionados 

con su carácter objetual y material. 

- Analizar sus rasgos en cuanto objeto que demanda la participación del usuario; es decir, 

sus cualidades interactivas. 

- Explorar las posibilidades conceptuales del libro-juguete a partir de las analogías clásicas 

del libro: el libro como máquina, como lugar, como edificio, etc. En esa línea, estudiar su 

espacialidad: el concepto de espacio escénico, de espacio para el juego y la dualidad espa-

cio real/espacio ficticio que parecen convivir en estos libros, y la implicación que esto su-

pone para el usuario. 

- Estudiar cómo se manifiesta el juego en el libro-juguete y constatar las peculiaridades 

que, desde el libro, se aportan al carácter del juego. Se trataría, pues, de responder a la pre-

gunta de si existen una semiótica y una sintaxis del juego en estos libros.  

- Comprobar cómo los valores del libro, por un lado, y del juguete, por otro, entran en rela-

ción; cómo se modifican y se aportan mutuamente distintos valores y matices. 

- Analizar el papel que cumple el diseño en esa imbricación entre ambos, más allá de la 

vertiente editorial y gráfica, como factor fundamental en la vertebración de sus recursos. 
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1.2.3. Objetivos específicos. 

- Clasificación y establecimiento de tipologías de los libros para jugar. 

- Desglose de los elementos formales y semánticos para su análisis. 

- Determinación de los recursos plásticos y sensoriales empleados en su diseño. 

- Estudio de sus fórmulas lúdico-narrativas y las formas de articular los contenidos para la 

interacción. 

- Análisis de los distintos soportes para la interacción. 

- Estudio de las diversas formas estructurales presentes en los libros-juguete: formatos, en-

cuadernación, etc. 

- Análisis de los recursos procedentes de los siguientes ámbitos del diseño: editorial, gráfi-

co e industrial. 

 A partir de estos objetivos, podemos definir los aspectos específicos de la investigación, 

cuyo objeto de estudio lo constituyen los elementos conceptuales y materiales de los libros para 

jugar (Fig. 4). Entre los primeros, se estudiarán las pautas lúdicas y los modos de interacción y 

sensorialidad como factores fundamentales, así como la dimensión espacio-temporal y el senti-

do narrativo presentes en ellos. 

 En cuanto a los segundos, se estudiarán como factores principales los recursos utilizados 

para producir el movimiento en las partes del libro y los recursos para la manipulación del pa-

pel; complementándose con los factores estructurales y gráficos, así como con los recursos 

electrónicos y digitales y los recursos externos incorporados al libro. 

 

 

 

 
 

 
Fig. 4: Objeto de la investigación. 
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1.3. Estado actual de la materia. 

En este apartado trataremos de las publicaciones que se han realizado en España sobre los li-

bros-juguete, desde el año 2000 hasta el 2013, atendiendo a tres áreas fundamentales: los estu-

dios académicos, los estudios especializados y los textos divulgativos. En ellos se verán las pu-

blicaciones de autores españoles, pero también las traducidas al castellano de autores extranje-

ros. Así mismo, haremos referencia a publicaciones de temas próximos a nuestra materia que, 

por su incidencia en ella, han merecido nuestra atención. 

 Por otro lado, y para completar este panorama, ofreceremos una visión sobre el estado de la 

edición de libros-juguete en España, y de otros aspectos que giran en torno al tema, como las 

colecciones, exposiciones y actividades relacionadas con dichos libros. 

 

1.3.1. Libros que constituyen la materia de estudio. 

Fundamentalmente, el libro-juguete tiene un carácter material y físico. De ahí que el debate 

entre el libro tradicional y el digital no haya tenido lugar aquí. De hecho su publicación en for-

mato analógico no se ha visto afectada por la tecnología digital, como lo demuestra su creci-

miento y popularidad de los últimos años. Y además, la incorporación de diversos recursos pro-

cedentes de las nuevas tecnologías ha demostrado que el soporte tradicional puede asumir las 

innovaciones del ámbito digital y hacerlas convivir con los recursos de papel y cartón. 

 Sin embargo, es de reseñar que los soportes digitales han empezado ya a generar sus propios 

libros-juguete y sus aplicaciones lúdicas vinculadas a la lectura y la narración. 

 Por ello, en este estudio, atendiendo a su importancia y presencia en el mercado, haremos un 

mayor hincapié en los libros tradicionales, pero implicando también las nuevas formas digitales. 

Podríamos establecer, por tanto, dos categorías genéricas de libros-juguetes, en virtud de su 

carácter tecnológico: los libros del ámbito analógico y los libros del ámbito digital (Fig. 5). 

 

 

 
 

Fig. 5: Ámbitos a estudiar del libro-juguete, según su carácter tecnológico. 
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 En el ámbito analógico, podemos establecer también varias categorías generales que más 

adelante desglosaremos, según los aspectos que se estudien. Éstas son: los libros móviles y des-

plegables, los libros sensoriales, los libros de interacción con dispositivos electrónicos y los 

libros lúdico-artísticos. 

 En el ámbito digital, atenderemos a los e-books infantiles interactivos para e-readers y orde-

nador, así como las aplicaciones para tablets y smartphones. 

 

1.3.2. La edición en España. 

Estados Unidos e Inglaterra han sido tradicionalmente los grandes centros de producción de los 

libros móviles y desplegables. Como es lógico, ambos países tienen una sólida industria edito-

rial. España en cambio, no cuenta con una tradición en este terreno.  

 Sí es cierto que aquí se han venido publicando estos libros, desde su surgimiento, pero siem-

pre mediante la fórmula de la adquisición de derechos para la edición en español, u otras len-

guas del estado, de títulos extranjeros. No puede hablarse, en general, de una producción propia 

con autores españoles, a pesar de la tradición en el campo de la ilustración editorial en nuestro 

país. 

  La industria editorial española nunca ha podido compararse a la anglosajona. No en vano 

Estados Unidos e Inglaterra protagonizaron, en el siglo XIX, la Revolución Industrial que mar-

caría el paso definitivo a unos modos de producción modernos, afectando a todos los ámbitos de 

la industria, incluida la editorial. 

 También, desde el punto de vista del consumo, estos países contaron desde entonces con una 

burguesía consolidada, que era la destinataria principal de gran parte de los productos de ocio, 

entre los que se encuentra este tipo de libros; los cuales, debido a las dificultades en su produc-

ción, nunca fueron un producto económico. 

 Contrariamente, en España, país poco desarrollado industrialmente y con una clase burguesa 

menos extendida, no se contaba con un mercado lo bastante amplio como para garantizar la 

rentabilidad de su producción. Por ello, la edición propia de libros móviles y desplegables fue 

siempre muy reducida. E incluso la presencia de títulos extranjeros traducidos, limitada. 

 La situación, sin embargo, empezó a cambiar en los primeros años noventa del siglo XX, 

como ya señalara José Antonio Millán
10

 en un artículo de prensa en 1994
11

, con el incremento 

de la edición en español de títulos extranjeros, fundamentalmente, al tiempo que se producía un 

auge mundial de estos libros: "Aunque los pop-ups existen desde hace 150 años, se suele decir 

que han tenido dos épocas de brillantez, la que rodeó al cambio de siglo y la actualidad. Real-

mente, nunca en la historia de la edición se han creado tantos de estos libros para tanta gente." 

Este auge, que no ha cesado en los últimos años, ha propiciado el tímido inicio de una edición 

de títulos propios, alentada por el incremento de la demanda; coincidiendo además con el desa-

rrollo del libro ilustrado. 

 

 Siguiendo con la tendencia al alza de años anteriores, el ámbito del libro ilustrado (álbumes, cómics, 

novela gráfica, libros de artista para niños) parece resistir con fuerza a la crisis. A ello contribuyen, 

sin duda, ediciones extraordinarias que, sin dejar de agradar a niños y adolescentes, encuentran tam-

bién su público entre los lectores adultos interesados en el arte, el diseño y la imagen12. 

 

                                                           
10 José Antonio Millán (Madrid, 1954) es escritor y lingüista. Escribe habitualmente en la prensa sobre el libro y la lectura, las 
nuevas formas literarias y la edición electrónica. También se ocupa de estos temas en su sitio web jamillan.com 
11 José Antonio Millán, "El libro que brotó", en El País (Madrid), 20 Ago. 1994. 
12 Victoria Fernández, "Quien resiste, gana." en  Anuario iberoamericano sobre literatura infantil y juvenil 2013, Madrid, Funda-
ción SM, 2013, p. 128. 
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 Resulta difícil encontrar datos específicos sobre la edición de libros-juguete, por cuanto que 

éstos se contemplan dentro de la categoría de libro ilustrado. La Fundación SM, que publica 

periódicamente el Anuario sobre Literatura Infantil y Juvenil, sobre el estado de la edición en 

este ámbito; y el Observatorio de la Lectura y el Libro
13

, que realiza, entre otras, publicaciones 

sobre literatura infantil y juvenil, consideran el libro ilustrado en su conjunto. Y solo hacen alu-

siones concretas a títulos y autores de libros lúdicos en ese contexto.  

 Tampoco existen editoriales en España que se ocupen exclusivamente de la edición de libros 

desplegables y libros-juguete. Así pues, la edición de éstos va ligada, en nuestro país, al interés 

que las editoriales han mostrado por el libro como producto estético y artístico. Y son muchas 

las que se han sumado a esta tendencia: desde las que tienen una mayor presencia histórica hasta 

las pequeñas editoriales que han surgido precisamente con el estímulo de realizar este tipo de 

productos, donde la imagen, el cuidado de la edición y la aproximación emocional al niño son 

las premisas fundamentales:   

 

A pesar de la crisis económica, el álbum y el libro ilustrado continuaron siendo consentidos tanto de 

las casas editoriales iberoamericanas con una gran infraestructura financiera como de las pequeñas, 

conocidas como ñindependientesò. Incluso, aunque resulte paradójico, quizá en 2012 hayan apareci-

do, proporcionalmente, mayor n¼mero de nuevos §lbumes en los cat§logos de los sellos ñchicosò que 

en los de los ñgrandesò. La profusi·n de tapas duras, los papeles de gran calidad y los pliegos desple-

gables no dejaron dudas del amor que experimentan los editores por este tipo de libros y de las con 

frecuencia arriesgadas apuestas que son capaces de realizar por ellos14. 

 

 Entre las editoriales tradicionales que publican libros-juguetes cabe citar a SM, Everest, Des-

tino, Santillana y Anaya, entre otras. Y entre las nuevas, Beascoa, Faktoria K de Libros, Com-

bel, Montena, Kókinos, y otras. 

 Algunas de ellas han mostrado, en uno u otro sentido, un mayor grado de implicación con los 

libros-juguete, como es el caso de la Editorial SM, cuya página web cuenta con una sección 

dedicada no solo a la promoción de los títulos editados, sino a la divulgación de los libros pop-

up, su historia, sus técnicas, autores, etc. Además, la editorial creó en 1977 la Fundación SM, 

desde la que busca la aproximación a otros ámbitos relacionados con el libro, sobre todo la edu-

cación y el fomento de la lectura. 

 El interés y el auge de los libros pop-ups se ha traducido en su publicación por parte de edi-

tores que nunca les habían prestado atención. Un caso significativo es el de la editorial del dia-

rio El País, que al igual que la mayoría de periódicos, lanza al mercado series de productos que 

se pueden adquirir junto al periódico por una cantidad de dinero adicional. Estos productos sue-

len ser libros, discos de música y películas. 

 Dentro de esta estrategia comercial, El País lanzó en 2009 una serie de libros pop-ups en 

colaboración con la editorial Santillana Ediciones Generales, S.L., con el subtítulo de Libros  

para jugar 15. Tanto los textos como la ilustración era de autores españoles. Sin embargo, el 

diseño y la ingeniería de papel pertenece a un autor extranjero, Emil Markov 
16

. 

                                                           
13 El Observatorio de la Lectura y el Libro es un organismo dependiente del Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, dentro de 
la S.G. de Promoción del Libro, la Lectura y las Letras Españolas. Publicó en el año 2012 el documento Los libros Infantiles y 

Juveniles, donde ofrece un panorama sobre su producción editorial, la lectura y la promoción, y la relación con los nuevos medios 

tecnológicos. 
14 Antonio Orlando Rodríguez, "Apuntes sobre la más reciente literatura infantil y juvenil iberoamericana. Un recuento de 2012.", 

Anuario sobre literatura infantil y juvenil, 2013, Fundación SM, Madrid, 2013, p.30. 
15 La colección consta de 16 ejemplares agrupados en cuatro categorías: edificios, naturaleza, diversión y viajes. Todos ellos se 
basan en el sistema de carrusel, o apertura del libro en 360º y el de 180º, conformándose varios escenarios que contienen diversos 

tipos de desplegables y figuras recortables. 
16 Emil Markov (Burgas, Bulgaria, 1960) estudió Ilustración y Diseño del Libro en Sofía. Realiza trabajos de ilustración, animación 
y fotografía para diversas agencias de publicidad y productoras de cine de Europa y América. También ha realizado otra colección 

de libros pop-up para la editorial Planeta de Agostini. A propósito de la colección para El País, comentó: "Se trataba no sólo de 

montar un pop up, sino de crear un escenario de juego, en el que los niños pudieran incluir sus propios juguetes. Mi hijo, por ejem-
plo", asegura, "ha convertido La granja en el aparcamiento de todos sus coches". El País, 13 de septiembre de 2009.  
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 Otro de los casos más relevantes es el de la editorial Gustavo Gili, dedicada básicamente al 

ámbito de los libros sobre arte, arquitectura y diseño. Recientemente, sin embargo, la editorial 

se ha introducido en el sector infantil, publicando libros realizados por artistas y diseñadores 

reconocidos, con una premisa fundamental: involucrar al niño, ofreciéndole un cierto grado de 

participación en los contenidos, siempre de una manera lúdica, y al margen del convencional 

libro narrativo ilustrado, del que ya se ocupan otras editoriales. 

 Los planteamientos de estos libros van desde una revisión de los tradicionales libros de acti-

vidades, como dibujar y colorear, hasta la sugerencia y guía para construir figuras tridimensio-

nales. 

 

 
 

Fig. 6: Imágenes interiores del libro Animales Animados de 

Alexander Ródchenko (tomadas de la página web ggili.com). 

 

 Dentro de la colección Los libros de la Cometa, G.G. edita libros de autores clásicos como 

Alexander Ródchenko, en cuya obra Animales animados se plantea al niño la realización de las 

actividades creativas que aparecen en ella (Fig. 6). O a autores contemporáneos, como Keith 

Haring, autor de El libro de las pequeñas cosas de Nina, en el que se le invita a escribir, colo- 

rear, pegar, etc. 

 Pero quizás, el caso más sobresaliente, desde la perspectiva de los libros para jugar, entre las 

editoriales españolas, lo represente la editorial Combel, que en el año 2009, lanzó al mercado la 

colección Mira qué artista, que continúa hasta hoy. En los títulos que la integran, mediante una 

serie de recursos interactivos, como desplegables, solapas, lengüetas, recortables, etc. se propo-

ne el acercamiento a la obra de algunos artistas, como Calder, Leonardo da Vinci o Picasso, a 

través de la participación activa del niño (Fig. 7). 

 

 

 
 

Fig. 7: Página doble del libro Alexander Calder, de la 

colección Mira que Artista (fotografía del autor). 
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 La gran diferencia, respecto a otras editoriales que también presentan líneas de libros interac-

tivos, es que en este caso se trata de una producción enteramente española, donde el diseño e 

ingeniería de papel son de la ilustradora española Patricia Geis 
17

, quien tiene otras líneas de 

libros-juguete dentro de la misma editorial. 

 Por lo que respecta a la edición digital, cabría distinguir entre los libros electrónicos y las 

aplicaciones para tabletas y smartphones. En cuanto a los primeros, parece que la edición de 

libros infantiles no ha tenido en España, hasta la fecha, la importancia que se esperaba podría 

tener. En palabras de Montse Ingla, directora literaria de Editorial Cruïlla: "El libro electrónico 

aguanta, pero con el tiempo se ha situado allí donde le corresponde: ha entrado muy poco en la 

franja de la lectura infantil, con algunos proyectos interesantes pero demasiado sujetos al forma-

to del soporte, y sí que algo más en el libro juvenil
18

." 

 A pesar de ello, la mayoría de editoriales nacionales de literatura infantil y juvenil están pre-

sentes en el mercado del libro electrónico, por cuanto que hay pocas dudas respecto a la futura 

consolidación del mismo en el mercado editorial. Donde sí se ha producido un importante desa-

rrollo ha sido en el ámbito de las aplicaciones para tabletas y smartphones. 

 Para Esteban Lorenzo, director de Edebé digital, el mercado de las aplicaciones crece de 

forma exponencial. Por ejemplo, Cuentos con valores, que es la primera aplicación editada por 

su editorial, ha sido descargada (a fecha de julio de 2013) más de 30.000 veces desde 40 paí-

ses
19

. 

 Las editoriales clásicas, arraigadas en el formato analógico, no son sin embargo las que han 

tomado la iniciativa en este terreno. Han sido las empresas de ocio digital, que diseñan también 

otros tipos de aplicaciones, las que han comenzado el desarrollo de las aplicaciones literarias. 

 La empresa española que lidera el sector de las aplicaciones de cuentos infantiles es Dada 

Company, fundada por David Yerga, para quien "las aplicaciones literarias - más allá de simples 

PDF- se constituyen ya en un género, aunque sus códigos estén aún en plena definición
20

". La 

empresa ha ganado en 2013 el Premio Bolonia Ragazzi Digital con la obra Por cuatro esquini-

tas de nada. 

 Playtales, por citar otro ejemplo interesante, es una plataforma online que comercializa sus 

propias aplicaciones, además de otras que desarrolla para Disney y editoriales como Planeta o 

Susaeta. Esta plataforma recibió en el 2013 el premio de la audiencia del World Congress de 

Barcelona. Su presidente, Enrique Tapiés, considera que "la generación de niños que hoy tiene 

menos de diez años realizará el 80% de su lectura" en formato digital 
21

. 

 Incluso instituciones como la Fundación Germán Sánchez Ruipérez, dedicada a la promo-

ción de la lectura, lanzó también en el año 2013 la aplicación DeCuentos, que recoge treinta 

narraciones clásicas de la literatura infantil. 

 Podemos decir, por tanto, que en el terreno de la edición digital, son las aplicaciones las que 

han conseguido una implantación que va en crecimiento, quizás de la mano del éxito de los 

soportes, ya que, según el estudio Spain Digital Future in Focus
22

, que refleja los hechos clave 

del mercado digital español, en la actualidad más de la mitad de los españoles posee un teléfono 

inteligente y cuatro millones tienen además una tableta (Fig. 8). 

                                                           
17 Patricia Geis (Barcelona, 1966) estudió diseño gráfico en la Escuela Eina de Barcelona y es graduada en Bellas Artes por el New 

York Institute of Tecnology. En la actualidad dirige un estudio de diseño gráfico e ilustración. Ha realizado más de cuarenta cuentos 

infantiles y también ha diseñado juguetes. 
18 Anuario sobre literatura infantil y juvenil, 2013, Fundación SM, Madrid, 2013, p. 138 
19 Carmen Mañana, "Donde los cuentos cobran vida", Babelia, El País, 27 de julio de 2013, p.12 
20 Ibid. 
21 Ibid. 
22 El estudio fue realizado por la empresa comScore, Inc, líder en la medición del mundo digital. En él se hace un repaso de las 
principales tendencias sobre el uso de internet, video online, mercado móvil, las redes sociales, el comercio electrónico y los dife-

rentes usos de los smartphones. De entre sus datos cabe destacar que el acceso a internet desde diferentes dispositivos se ha impues-

to frente al acceso sólo desde ordenadores. También que España es el país líder de los cinco grandes mercados europeos en cuanto a 
penetración de smartphones. 
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Fig. 8: Cuadro del estudio Spain Digital Future in Focus, en el que se refleja la introducción 

del smartphone en España (Imagen obtenida de la página http://www.comscore.com/). 

 

1.3.3. Los diseñadores de papel en España. 

De entre todos los profesionales que participan en la elaboración de un libro para jugar, en el 

ámbito analógico, el más definitorio es sin duda el llamado ingeniero de papel o diseñador de 

los elementos móviles y tridimensionales. Él se ocupa de la planificación del libro desde el pun-

to de vista de la interrelación física de éste con el usuario. Diseña los recursos interactivos que, 

a lo largo de la narración, o simplemente del devenir temporal de la lectura, se pondrán a dispo-

sición del lector para ser manipulados y provocar las sensaciones, sorpresas o efectos descripti-

vos y narrativos que se desea. 

 La diferencia entre un libro ilustrado y un libro móvil y tridimensional, o con algún efecto 

sensorial, radica en la participación de esta figura que, al hablar en general de libros para jugar, 

debemos hacer extensiva a todos aquellos diseñadores o ilustradores que se ocupan de los recur-

sos sensoriales del libro. 

 Ya hemos dicho que el diseño de este tipo de libros ha sido en España muy limitado hasta la 

fecha, y por tanto la figura del ingeniero o diseñador de papel tampoco ha existido. Ha sido en 

Estados Unidos e Inglaterra, principales focos editoriales de libros tridimensionales y móviles, 

donde han surgido los  profesionales más importantes, aunque a lo largo de la historia de estos 

libros, durante los siglos XIX y XX, otros países aportaron prestigiosos ingenieros de papel, 

como Francia, Japón y Alemania. 

 En España nunca hubo ninguna figura de este género, sin embargo en el momento presente, 

en que comienza a despertarse el interés en las editoriales españolas por la edición de títulos 

totalmente propios, también han surgido algunos ingenieros de papel, o al menos profesionales 

que se están ocupando de esta parcela al tiempo que desarrollan su labor como ilustradores, 

principalmente.  
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 De entre ellos, cabe destacar los siguientes: 

  - La ya mencionada Patricia Geis, autora de las colecciones Mira qué artista y Mira qué 

arte, entre otras, para la editorial Combel. Es también diseñadora de envases y de juguetes y 

suele ocuparse además de los textos de sus libros, por lo que se trata de una de las autoras más 

completas en el terreno de la edición de libros-juguete.  

 Sus obras no se limitan a explotar los recursos del pop-up. Este es uno más entre los muchos 

que utiliza. Sus colecciones responden a un criterio lúdico determinado y para llevarlo a cabo 

utiliza diversos elementos interactivos. Así por ejemplo, en la colección ¡Menudas mascotas! el 

libro adquiere la forma de un estuche transformable en una mascota que contiene los comple-

mentos necesarios para jugar con el animal de cartón (Fig. 9). En este caso, el origen de la 

técnica utilizada para desarrollar la idea es la de la realización de envases. 

 

 
 

Fig. 9: Libro-estuche desplegable El meu gos, de Patricia 

Geis (imagen tomada de http://patriciageis.com/). 

 

 - La autora que quizás mejor responde al prototipo de ingeniero de papel, como realizador de 

pop-ups, es Mariví Garrido
23

, que desarrolla su labor fundamentalmente dentro de lo que se 

llama arquitectura origámica
24

 (Fig.10). Garrido encarna a la perfección el perfil de este profe-

sional, que trabaja básicamente por encargo, y en colaboración con el escritor, e incluso con el 

ilustrador, cuando no se ocupa ella misma de esta tarea.  

 Su trabajo se extiende a otros campos del diseño gráfico, como el diseño de tarjetas con 

algún mecanismo pop-up. Dentro de su faceta más personal, realiza libros en miniatura con la 

misma técnica de la arquitectura origámica.  

 También ha participado en la realización de varios libros sobre el uso de esta técnica, como 

The Paper Architect 
25

, en el que se ilustra la confección de algunos edificios famosos del mun-

do. 

                                                           
23 María Victoria Garrido, nació en Argentina, donde estudió arquitectura, y reside en España desde hace una década, desde donde 
trabaja para todo el mundo. 
24 Se llama arquitectura origámica a un determinado tipo de pop-up en el que se utiliza una sola pieza de papel sobre la que se 

realizan cortes y dobleces, y no se utiliza ningún tipo de pegado. En rigor, el adjetivo origámica no es el adecuado, ya que el origami 

solo permite la realización de dobleces. Los cortes, en cambio, sí están permitidos en la técnica del kirigami. Sin embargo, ha preva-
lecido esta denominación debido a que su principal cultivador y difusor, el arquitecto japonés Masahiro Chatani, utiliza este nombre. 
25 Garrido Bianchini, María Victoria, et. all., The Paper Architect: Fold-It-Yourself Buildings and Structures, Potter Craft; Spi 

edition, 2009. 
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Fig. 10: Desplegable de Mariví Garrido, 

en el libro Gaudí (fotografía del autor). 

 

 - Otro autor, en la misma línea de Mariví Garrido, es Fernando Ferreras Argüello, del que 

apenas tenemos información. Aparece reseñado en la página web de Robert Sabuda
26

, como 

ingeniero de papel español. Sus pop-up giran en torno a la arquitectura y a las tradiciones, como 

la Semana Santa (Fig. 11). Sin embargo, no hemos podido encontrar ningún libro publicado en 

el que aparezcan sus trabajos. 

 

 
 

Fig. 11: Nazareno, pop-up de Fernando Ferreras Argüello 

(imagen tomada de http://wp.robertsabuda.com/). 

 

 - Fénix Factory es un estudio creativo dedicado al diseño gráfico, la ilustración y, desde el 

año 2007, también a la ingeniería de papel aplicada a los libros. Fue el primer estudio en España 

que se planteó este trabajo como un ámbito más de su profesión, y ha desarrollado ya numero-

sos proyectos de libros pop-up para editoriales como Ediciones B, Susaeta y Saldaña, entre 

otras. 

No sólo realizan pop-ups, también diseñan  libros con otros modelos de interacción, como libros 

de troqueles, formatos desplegables, libros que se montan formando un cubo (cubo-libros) y los 

que ellos denominan libro-juegos, que consisten en libros con elementos constructivos en el 

interior para jugar (Fig.12). 

                                                           
26 Robert Sabuda (Michigan, 1965), es ilustrador y uno de los principales diseñadores de papel. Sus obras son editadas en todo el 

mundo. Entre ellas cabe citar Alicia en el país de las maravillas o El mago de Oz. Ha sido galardonado tres veces con el Premio 
Meggendorfer, otorgado por la Movable Book Society of America, en honor del ilustrador alemán Lothar Meggendorfer.   
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Fig. 12: Libro-juego, de Fénix Factory (imagen tomada de 

la página web del estudio http://www.fenixfactory.com/). 

 

 - Yeray Pérez Vallejo
27

 es un diseñador gráfico y director de arte cuya vocación es la inge-

niería de papel y realiza trabajos tanto en el ámbito editorial como para otros sectores. Diseña 

tarjetas y ha realizado incluso una escenografía con la técnica del pop-up. Uno de sus trabajos 

más relevantes es el libro Las niñas flamencas, en el que realizó la ingeniería de papel sobre las 

ilustraciones de Susana Subirana (Fig. 13). 

 

 
 

Fig. 13: Página interior de Las niñas flamencas, de Yeray 

Pérez, publicado por la editorial Combel (fotografía del 

autor). 

 

 - Lluís Farré es ilustrador y autor de libros infantiles. A partir de la propuesta de la editorial 

Combel, comenzó a realizar también la ingeniería de papel de algunos libros, en colaboración 

con la ilustradora Mercè Canals, como  Les mil i una nit y L´Arca de Noè (Fig.14). 

                                                           
27 Yeray Pérez Vallejo (Jaén, 1986) estudió Diseño Gráfico en la Escuela de Arte y Superior de Diseño de Murcia, y dirige, junto 
con un compañero, la agencia La Calle es Tuya, en Murcia. 
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Fig. 14: Imagen desplegable en L´Arca 

de Noè (fotografía del autor). 

 

 - Xavier Salomó es ilustrador, diseñador gráfico y dramaturgo. También ha desarrollado la 

ingeniería de papel para algunos proyectos editoriales, como 10 ciudades y un sueño, en colabo-

ración con la escritora Meritxell Martí, para la editorial Combel; o Rue de mystères, con la 

misma autora, para Milan Editions, en Francia. 

 - Otro tanto puede decirse de Inma Plá, ilustradora que ha incorporado la técnica del pop-up 

a las ilustraciones de la colección Los más grandes, de la editorial Combel, con títulos como 

Caminando por la luna. 

 - Un ilustrador de larga tradición profesional como Fernando Vicente
28

 también ha realizado 

las ilustraciones pop-up para el libro Egipto, nuevamente en la editorial Combel. 

 Aparte del pop-up, algunos ilustradores realizan trabajos a partir de otros conceptos lúdicos e 

interactivos. Es el caso de Carmen Queralt, autora, por ejemplo, de los recursos del libro Buenas 

noches, escrito por Àngels Navarro, donde se incluyen adhesivos, tintas fosforescentes, un ori-

gami para recortar, solapas y figuras troqueladas (Fig. 15). 

 

 
 

Fig. 15: Páginas interiores de Buenas noches, publicado 

por la editorial Combel (fotografía del autor). 

 

                                                           
28 Fernando Vicente nació en Madrid y comenzó su labor profesional en los años 80, compaginando la ilustración y la pintura. Es 

colaborador habitual de El País, y de editoriales como Alfaguara o Espasa. Entre otros galardones, ha recibido el Premio Laus de 
oro. 
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1.3.4. Publicaciones sobre la materia. 

En este apartado trataremos de los libros, y textos en general, publicados en España, desde el 

año 2000 hasta hoy, sobre los libros-juguete; especialmente sobre los libros móviles y tridimen-

sionales que son, tradicionalmente, los que han sido objeto de estudio. Hemos dividido el apar-

tado en tres áreas: los estudios académicos sobre el tema, y sobre cuestiones próximas y rele-

vantes sobre el mismo; los estudios especializados y los artículos divulgativos en prensa 

(Fig.16). 

 El dato más significativo sobre las publicaciones en este terreno es su escasez, quizás en 

correspondencia con la pobre tradición en la edición y producción de libros para jugar que ha 

existido en España, tal y como hemos visto en el apartado anterior. 

 

 

 
Fig. 16: Esquema de las publicaciones sobre la materia en España. 

 

1.3.4.a. Estudios académicos. 

En el ámbito académico de hecho, no existe en España ninguna tesis doctoral ni trabajo de in-

vestigación realizado en el marco de la universidad enfocado hacia los libros para jugar, en al-

guna de sus acepciones. Tampoco son muy abundantes en el resto del mundo este tipo de estu-

dios, hasta donde hemos podido abarcar. Se puede señalar, sin embargo, el caso de Bernadette 

Puleo 
29

, autora del estudio Next Stop: Pop-ups. The Influence of Paper Engineering on Visual 

Media, en 2011, para la obtención del Máster de Bellas Artes: Artes visuales y Diseño Gráfico, 

en la Marywood University, en Scranton, Pennsylvania. 

 En su trabajo, Bernadette Puleo, tras una introducción sobre la historia del pop-up y un capí-

tulo sobre las posibilidades educativas en la enseñanza de este recurso, realiza una exploración 

por los medios audiovisuales en los que aparecen las imágenes pop-up, concretamente en el 

vídeo y el cine. También trata sobre su utilización dentro de las nuevas tecnologías, centrándose 

en la realidad aumentada, los pop-up en los e-reader y las aplicaciones para Ipad. 

 Una tipología de libros que, sin embargo, sí es motivo de estudio en la Universidad es la de 

los libros de artista. Los rasgos compartidos entre éstos y los libros-juguete son muchos, como 

detallaremos más adelante, y por eso resulta imprescindible contemplarlos en nuestra tesis. Ca-

da vez en mayor medida, el concepto de libro de arte está presente en los libros-juguete, como 

resultado de la evolución en un terreno en el que la experimentación forma parte de la propia 

                                                           
29 Bernadette Puleo ha trabajado como profesora adjunta en la Farmingdale State University of New York. Actualmente trabaja 
como diseñadora gráfica y textil. 

http://www.linkedin.com/company/farmingdale-state-college?trk=ppro_cprof
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esencia del libro. Puede también decirse que tanto unos como otros constituyen campos de con-

fluencia e interrelación entre diversos ámbitos de la creación. 

 Esa es la idea que defiende Verónica Alarcón a propósito de los libros de artista, en su tesis 

El arte del libro; unión y colaboración entre disciplinas artísticas
30

. En su trabajo, la autora 

parte de una clasificación en el arte del libro, distinguiendo entre libro ilustrado, libro objeto y 

libro de artista; recogidos todos bajo la acepción general de libro de artista. A partir de ahí, ana-

liza la historia y el presente del libro como ámbito de encuentro entre las distintas disciplinas 

artísticas. En el año 2010, la autora abundaría en sus argumentos en el libro Cuando el libro se 

hace arte
31

. 

 Otra tesis que indaga en la dirección del vínculo entre las artes en el libro es la de Ángela 

Sánchez de Vera Torres, La puesta en escena del libro (a través de Peter Greenaway). Libro de 

artista, cine y exposición 
32

. En palabras de la propia autora: 

 

 El libro, como el cine, es un medio mestizo cruzado por varios lenguajes que trabajan juntos [...] pre-

tendo otorgar el sentido central a la reunión de todos los elementos, al libro como contenedor, como 

caja: no cuenta tanto como elemento aislado sino el proyecto, la idea global, contenida dentro de los 

límites del libro33. 

 

 Las concomitancias en este sentido entre el libro de artista y el libro-juguete son evidentes, 

pues también este último, como de hecho pretende demostrar esta tesis, actúa como un medio 

catalizador de recursos procedentes de diversos ámbitos creativos, integrados en un proyecto y 

una idea comunes. 

 En esa misma dirección apunta la tesis de José Francisco González Martín El libro de artista 

como marco multidisciplinar para la expresión plástica
34

, en la que se estudia el carácter inte-

grador de otras fuentes artísticas en el libro de artista. 
 Fuera ya del ámbito del libro de artista, e introduciéndonos en otro terreno afín al nuestro 

como es el del juguete, cabría destacar la tesis de Fernando Antoñanzas Mejía, Artistas y jugue-

tes
35

, del año 2005, en la que se subrayan los vínculos que a lo largo de la historia han manteni-

do el arte y los juguetes. Aunque la tesis se centra en los juguetes hechos por artistas, como 

Calder, Paul Klee, Picasso o Joaquín Torrres-García, presenta aspectos que enlazan con nuestro 

motivo de estudio, a través de capítulos como el que trata de las vanguardias y el mundo infan-

til. Este tema, sobre el que incidiremos más adelante, es de suma importancia en la gestación de 

las nuevas formas de entender el juego, cuyo origen está en el siglo XIX y atraviesa todo el 

siglo XX, teniendo a las vanguardias como un referente trascendental. 

 En el terreno de la ilustración infantil, cabe mencionar la tesis doctoral Creatividad y comu-

nicación de la ilustración infantil en la narrativa en castellano (1900-1936)
36

,de Alberto Urdia-

les Valiente, en la que muy brevemente se hace alusión a nuestra tipología de libros y a la preca-

riedad de su edición en España. 

 
A este envidiable ambiente editorial previo al siglo XX se debe añadir la habitual edición de los libros 

mágicos, libros juguete, libros teatro, etc. Es cierto que son libros exquisitos y caros, de difícil acceso 

                                                           
30 Tesis presentada en 2005 en la Universidad Politécnica de Valencia, Departamento de Dibujo, y dirigida por D. Antonio Alcáraz 

Mira. 
31 Publicado por la Institució Alfons el Magnànim. Diputació de València, Valencia. 
32 Tesis leída en el año 2007 en la Universidad Politécnica de Valencia, Departamento de Dibujo y dirigida por los profesores D. 

José Manuel Guillén Ramón y D. Miguel Corella Lacasa. 
33 Ibid. p. 28-29. 
34 Dirigida por D. Ignacio Henares Cuéllar. Universidad de Granada, Facultad de Bellas Artes, 2002. 
35 Dirigida por María Luisa Martínez Salmeán. Universidad Complutense de Madrid, Departamento de Dibujo I. 
36 La tesis fue presentada en la Universidad Complutense de Madrid, Facultad de Bellas Artes, Departamento de Didáctica de la 
Expresión Plástica, en el año 2005, dirigida por Dª Marian López Fernández Cao. 
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para la infancia, pero son un punto más para valorar la importancia que la otras sociedades más des-

arrolladas daban a sus niños y niñas37. 

 

1.3.4.b.Estudios especializados. 

Aquí nos referiremos a los libros, ensayos y artículos, publicados en español, dedicados al libro 

como juguete, en alguna de las acepciones que estamos contemplando, y aparecidos en los me-

dios especializados sobre diseño, arte o literatura, así como en catálogos de exposiciones. Tam-

bién se analizarán los ámbitos afines, como el libro de artista, el juego, la pedagogía y el jugue-

te, en los que se traten temas vinculados o influyentes en el libro-juguete. 

 

Libros sobre la materia en español. 

Respecto a los libros sobre la materia en español, el primer dato significativo a consignar es que 

no existe ninguno realizado por un autor español. Los pocos que existen son traducciones de 

libros editados en otros países por autores extranjeros. 

 Sin duda, el más relevante de ellos es El arte del pop-up. El universo mágico de los libros 

tridimensionales, del francés Jean-Charles Trebbi
38

, publicado por la editorial Promopress, en el 

año 2012. El libro fue editado originalmente en Francia por Editions Alternatives France, ese 

mismo año, con el título L´art du pop-up et du livre animé (Fig. 17). 

 Su importancia radica en que es el primer estudio monográfico sobre los libros pop-up y 

tridimensionales que aparece en español, no centrado en la explicación didáctica de las técnicas 

para su realización. El libro de Trebbi ofrece una visión panorámica sobre el tema, haciendo en 

primer lugar un recorrido por la historia del libro animado, para exponer a continuación las 

principales técnicas de construcción de imágenes móviles y tridimensionales. Después trata 

sobre los temas y contenidos más frecuentes que se dan en ellos y alude a los más importantes 

ingenieros de papel del mundo que trabajan actualmente. 

 También habla sobre los distintos tipos de encuadernaciones y las creaciones con añadido de 

otros materiales. Y hace referencia a la creación de libros pop-up en el ámbito de la pedagogía, 

a través de los talleres formativos. 

 En el capítulo "Más allá del pop-up", trata sobre la implicación de esta técnica en otros ámbi-

tos creativos, como el cine y el teatro, y su irrupción en el mundo digital a través de los cuentos 

en soporte electrónico. 

 

 
 

Fig. 17: Portada del libro El arte del pop-up,  

de Jean-Charles Trebbi (fotografía del autor). 

                                                           
37 Ibid. p.125. 
38 Jean-Charles Trebbi nació en París, en 1958. Es diseñador, arquitecto, artista e ingeniero de papel. 
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 En definitiva, si los libros que se han ocupado tradicionalmente de este tema se han centrado 

en la historia del pop-up
39

 y la explicación de sus técnicas, el de Jean-Charles Trebbi abarca 

otros aspectos que nos resultan interesantes, al contemplar la materia desde un punto de vista 

actual y mostrar su vigencia y las posibilidades de implicación que tiene en otros territorios 

creativos y sociales. Sin duda no es el primer autor en hacerlo. De hecho, su compatriota Gaëlle 

Pelachaud
40

 escribió poco antes Livres animés, du papier au numérique
41

, en el que, además de 

contemplar los referentes históricos, centra su estudio en otros aspectos formales y conceptuales 

del libro animado, como son el movimiento y el libro como película; la tipografía y el texto 

como recursos, y los vínculos entre el libro animado y el libro de artista y el libro objeto. 

 Este estudio, sin embargo, no ha sido traducido al castellano, a pesar de abordar el tema con 

un grado de profundidad y reflexión mayor que el de Trebbi. 

 El resto de libros sobre libros-juguete traducidos al castellano tratan exclusivamente sobre 

las técnicas de creación de las imágenes móviles y tridimensionales, y más concretamente sobre 

su ejecución. Es decir, se trata de manuales didácticos orientados a la formación del usuario, en 

un mayor o menor grado de profesionalidad, desde los niños a los ilustradores o diseñadores. 

 De entre todos ellos, destaca Los elementos del pop-up
42

, de David A. Carter
43

 y James 

Díaz
44

, publicado en España en el año 2009 por la editorial Combel (Fig. 18). Se trata de un 

libro en que se explican las distintas técnicas del pop-up, agrupadas por categorías. Cada una de 

ellas aparece ilustrada materialmente con un modelo en tres dimensiones que se despliega o 

mueve al accionar una solapa, una rueda o una lengüeta. Es, por tanto, un libro plenamente in-

teractivo, dirigido a todos los públicos, pero especialmente orientado a los niños, por su sentido 

plástico y didáctico. 

 

 
 

Fig. 18: Portada del libro Los elementos del Pop-Up, de 

David A. Cartery James Díaz (fotografía del autor). 

                                                           
39 Entre los estudios clásicos sobre la historia de los libros animados cabe citar los siguientes: Movable books: An illustrated history, 

de Peter Haining; A concise history of pop-up and movable books, de Ann Montarano, Livres animés. Deux siècles de livres à 

systèmes, de Jacques Dessé y Apriti libro! Mecanismi, figure, tridimensionalità in libri animati dal XVI al XX secolo, de Pietro 
Franchi. 
40 Gaëlle Pelachaud es pintora, grabadora y profesora de diseño en París. Ha realizado numerosos libros de artista y libros-película, 
centrando su actividad investigadora en el libro en movimiento. 
41 Fue publicado por la editorial L´Harmattan, París, en 2010. 
42 The elements of Pop-Up fue editado originalmente en 1999, por White Heat, Ltd. en EEUU. 
43 David A. Carter nació en 1957 en Salt Lake City, Utah. Es ilustrador e ingeniero de papel y autor de títulos emblemáticos en el 

pop-up como Un punto rojo, El 2 azul, 600 puntos negros o Cuadrado amarillo. 
44 James Díaz es ilustrador e ingeniero de papel. Es el propietario de una empresa dedicada a la investigación de los libros pop-up 

interactivos. 
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 En esa misma línea, apareció en el 2011, tanto en castellano como en catalán, Pop-up, de 

Ruth Wickings  y Frances Castle
45

, dirigido a niños mayores de 8 años. En él se ofrece una guía 

didáctica de cómo aprender a hacer pop-ups mediante sencillas explicaciones y numerosas pie-

zas y material para montar ilustraciones tridimensionales. En realidad, más que ser un libro so-

bre las técnicas, es un libro lúdico-juguete que utiliza las técnicas como motivo de interacción. 

 Para un sector adulto, se editó en España en el año 2013, La ingeniería de papel al descu-

bierto, de Keith A. Finch
46

, con una concepción semejante a la del libro de David. A. Carter y 

James Díaz, pues también incluye modelos tridimensionales que ejemplifican las técnicas que se 

explican. 

 Y ya dentro del terreno de los libros que explican técnicas afines a los pop-ups, como corte y 

plegado, existen también una buena cantidad traducidos al castellano, dirigidos fundamental-

mente a diseñadores y estudiantes de diseño y a aficionados a la papiroflexia. Cabría citar de 

entre ellos El arte del plegado
47

, del ya citado Jean-Charles Trebbi; Técnicas de plegado para 

diseñadores y arquitectos y Técnicas de corte y plegado para diseñadores 
48

, ambos de Paul 

Jackson, uno de los ingenieros de papel y origamistas más prestigiosos actualmente. 

 Como caso singular en este ámbito, hay que señalar The paper architect: fold-it-yourself 

buildings and structures
49

, de Mariví Garrido e Ingrid Siliakus, un libro sobre arquitectura 

origámica, que es una modalidad de imagen desplegable, en el que se proponen diversos mode-

los arquitectónicos para su construcción por parte del usuario (Fig. 19). Su singularidad consiste 

en que tratándose de una autora como Mariví Garrido, que desarrolla su trabajo como ingeniera 

de papel desde España, el libro no ha sido editado aquí. Este hecho ejemplifica perfectamente el 

escaso arraigo que hasta la fecha ha tenido la edición de libros-juguete y, también por ello, la 

escasa presencia de profesionales de la ingeniería de papel en nuestro país. 

 

 

 
 

Fig. 19: Portada de The Paper Architect, de Mariví 

Garrido e Ingrid Siliakus (fotografía del autor). 

 

 

                                                           
45 Editado en 2011 por Macmillan Literatura Infantil y Juvenil. 
46 Editado en España por Promopress. 
47  El arte del plegado: formas creativas en diseño y arquitectura, 2009, Barcelona, Promopress. Edición original: L´art du pli, 

Paris, Editions Alternatives France. 
48 Editados en España en 2011 y 2013 respectivamente, ambos en Promopress., Barcelona. 
49 Op. cit. p. 19. 
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Publicaciones sobre temas afines en español. 

 

. De autores españoles. 

De entre todos los ámbitos cercanos al libro juguete, el que más afinidades presenta con éste, 

como ya se ha comentado, es el del libro de artista. Fuera del terreno estrictamente universitario, 

han surgido en los últimos años numerosas publicaciones sobre el tema, vinculadas sobre todo a 

ferias y exposiciones. Estas exposiciones suelen presentarse en formato colectivo y realizarse en 

espacios institucionales, como museos, centros universitarios, bibliotecas, etc. Debido al carác-

ter escasamente comercial que tiene en España esta actividad plástica, el soporte institucional se 

hace imprescindible. 

 Se comprende también que la labor de comisariado, confección de catálogos, redacción de 

artículos y textos, se realice en gran parte por personas vinculadas a la universidad, y más es-

pecíficamente a las facultades de Bellas Artes, o a la enseñanza artística en general, dentro de su 

labor de investigación. Aunque también los propios artistas plásticos se ocupan en ocasiones del 

soporte teórico de sus obras. 

  Los textos que encontramos sobre el libro de artista, fuera de las tesis doctorales, son fun-

damentalmente catálogos de exposiciones o textos referidos a un colectivo de autores, en torno a 

los cuales se realiza una actividad. 

 Citaremos solamente algunos de los más significativos, desde el enfoque de esta tesis, en los 

que quedan de manifiesto los rasgos compartidos entre libro de artista y libro-juguete, como son 

el carácter lúdico y la experimentación estructural. 

 Entre las publicaciones más interesantes de los últimos años, se encuentra El llibre, espai de 

creació, catálogo de la exposición del mismo nombre realizada en la Biblioteca Valenciana, 

entre septiembre de 2008 y Enero de 2009. Fue organizada por la Biblioteca Valenciana y la 

Universidad Politécnica de Valencia y parte de los textos corrieron a cargo de Antonio Alca-

raz
50

, quien actuó también como comisario de la misma. 

 Alcaraz plantea cinco casos en los que puede darse el libro de artista: El libro gráfico, que se 

corresponde con una edición de elementos gráficos en formato libre; el libro tipográfico, en que 

la letra es el elemento generador de imágenes; el libro objeto, en el que el libro se transforma en 

objeto; el libro no editado, o surgido de la intervención sobre material ya editado; y el libro edi-

tado industrialmente que camina entre el diseño gráfico y el libro de artista. En este último caso, 

sobre todo, podemos observar la proximidad con el libro-juguete: 

 

És innegable la renovaci· que ha patit el m·n editorial en lô¨mbit de lôexperimentaci· gr¨fica, i con-

cretament en les edicions relacionades amb productes dôart. Els anys huitanta i, sobretot, els noranta 

han posat al servici dels artistes i del p¼blic en general lôoportunitat dôautoeditar productes gr¨fics en 

edicions curtes. En aquest material gr¨fic hi hem dôincloure manifestacions de la cultura underground 

com ara els còmics, els fanzines, les revistes experimentals i els llibres per a infants;51 

 

 En el año 2013, se llevó a cabo en la Biblioteca Nacional de España, en Madrid, la exposi-

ción Libros sorprendentes. La colección MIMB de la BNE
52

 (Fig. 20), cuyo catálogo reúne los 

siguientes textos: "La colección MIMB 1", de Paz Ortíz, "Libros en la frontera. El límite entre 

diseño editorial y libro de artista", de Antonio Alcaraz, "Libro de artista: la transdisciplinariedad 

como fundamento", de Bethânia Barbosa Bezerra de Souza, "El libro de artista, un espacio ínti-

                                                           
50 Antonio Alcaraz es profesor de la facultad de Bellas Artes de Valencia. Ha realizado numerosas exposiciones relacionadas con el 

libro de artista y comisariado algunas de ellas, como la exposición "Páginas singulares. El libro de artista", junto con Rocio Santa 

Cruz, en cuyo catálogo escribió el texto "El libro como soporte de arte. La ventura de editores y artistas". Sala de Exposiciones 

Josep Renau. Facultad de Bellas Artes de Valencia 1999, Fundación Antonio Pérez, Cuenca. 2000. 
51

 P. 53. 
52 La exposición se realizó entre el 23 de abril y el 22 de septiembre. 
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mo de creación" de Chema Elexpuru, "Lo que no está escrito", de  José Mª Ribagorda y "Libros 

de artista en las colecciones de la Biblioteca Nacional de España", de Carmen Rodríguez Pera-

les. 

 

 
 

Fig. 20: Catálogo de la exposición Libros sorprendentes. 

La colección MIMB de la BNE (fotografía del autor). 

 

 Si en El llibre, espai de creació, se hacía referencia a las distintas tipologías que podemos 

encontrar en el libro de artista, en los textos de Libros sorprendentes se alude sobre todo al 

carácter interdisciplinar del género, así como a su idoneidad como ámbito para la creación y 

experimentación. Como observamos, algunos de los aspectos más trascendentes del libro de 

artista, los referidos al soporte, coinciden en gran medida con los del libro juguete. Aunque ob-

viamente, los objetivos y recursos difieren en gran medida, como se analizará más adelante. 

 En el año 2012, se había realizado en la Biblioteca Nacional de España, en Madrid, la expo-

sición El libro como...
53

, comisariada por Magda Polo Pujades
54

 y organizada por la Biblioteca 

Nacional de España y Acción Cultural Española. Lo interesante de esta exposición, además de 

mostrar las múltiples interpretaciones creativas que como soporte admite el libro, fue su plan-

teamiento interactivo a partir de objetos y de los libros expuestos. La percepción de éstos se veía 

alterada mediante la introducción en el espacio de imágenes de vídeo, música, sonidos, e incluso 

olores, con lo que se pretendía hacer participar al visitante de una experiencia multisensorial, 

más allá de la mera percepción visual. Y este carácter interactivo es precisamente una de las 

piedras angulares de nuestra tesis, y que supone un punto más de proximidad entre el libro de 

artista y el libro como juguete. 

 Un ejemplo de la mayor difusión que está alcanzando en los últimos años el libro de artista, 

es la aparición en el año 2012, de El libro de los libros de artista
55

, un libro que no surge vincu-

lado a ninguna exposición o muestra en concreto, y que nace con una pretensión cuasi divulga-

tiva (Fig. 21). Los autores son Ángel Sanz Montero y José Emilio Antón, ambos autores de 

libros de artista. El libro fue presentado en la Feria del libro de artista, Masquelibros, que en el 

año 2012 celebró su primera edición, en Madrid.  

                                                           
53 La exposición se realizó del 27 de septiembre de 2012 al 13 de enero de 2013. 
54 Magda Polo Pujades es profesora del Departamento de Arte de la Facultat de Geografía i Història de la Universitat de Barcelona. 

Es autora del ensayo "El libro como obra de arte y como documento especial", Anales de Documentación, 2011, vol. 14, nº 1. 
Disponible en: <http://revistas.um.es/analesdoc/article/view/120151>.  
55 El libro fue publicado por L.U.P.I. (La Última Puerta a la Izquierda) y patrocinado por los ayuntamientos de Barakaldo, Sestao, 

Portugalete, el Gobierno Vasco y la Diputación de Bizkaia. 
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 A través de su propia obra y de la de otros artistas, los autores pretenden realizar una clasifi-

cación de los distintos tipos de libros de artista y hacer un recorrido por todos los recursos que 

pueden participar en ellos. Este quizás sea el punto más interesante para nosotros, pues al hacer 

una reseña pormenorizada de las técnicas implicadas, se hace mención a algunas que están di-

rectamente relacionadas con los libros móviles y desplegables, como son el pop-up y todos los 

recursos sensoriales, visuales, táctiles, sonoros e incluso olfativos. 

 

 

 
 

Fig. 21: Portada de El libro de los libros de artista, de Ángel 

Sanz Monteroy José Emilio Antón (fotografía del autor). 

 

 

 Aludiremos ahora a las publicaciones sobre otro de los ámbitos directamente relacionado con 

el nuestro, el de los juguetes. Existen numerosas publicaciones sobre este tema, pero nosotros 

solo nos referiremos a aquellas que guardan un estrecho vínculo con los libros-juguete, y más 

concretamente con esa línea a que nos hemos referido antes que une el arte, el juego y la peda-

gogía. Estos tres aspectos forman uno de los núcleos fundamentales de los libros para jugar, y 

están presentes en el cuerpo central de nuestra tesis. Hemos dicho anteriormente que no existe 

en España una línea de investigación abierta sobre este tema. Y eso es cierto si consideramos el 

estricto marco de este estudio. Sin embargo, al establecer las necesarias conexiones entre el 

libro como juguete con su contexto, podemos advertir la existencia de otros terrenos próximos a 

él que están siendo brillantemente investigados y que arrojan no poca luz sobre el nuestro. De 

esta manera, al hablar de la situación actual de la materia, no podemos dejar de referirnos a per-

sonas que han desarrollado un importante trabajo en esa línea mencionada, como Carlos Pérez
56

 

y Juan Bordes. 

 En 1998, Carlos Pérez organizó la exposición Infancia y arte moderno, en el IVAM, Centro 

Julio González, y escribió los textos del catálogo junto con otros autores
57

. 

 La exposición acogía numerosas obras de artistas de las vanguardias de Europa en el periodo 

de entreguerras, que iban destinadas a los niños. Las obras, de movimientos como el constructi-

vismo ruso, el futurismo checo e italiano o el neoplasticismo holandés, y de artistas como Miró, 

Calder o Picasso, estaban concebidas en consonancia con las nuevas corrientes pedagógicas y 

                                                           
56 Carlos Pérez trabajó como conservador del Institut Valencià d'Art Modern (IVAM) y del Museo Nacional Centro de Arte Reina 

Sofía  (MNCARS). A su regreso a Valencia, fue responsable del programa expositivo del Museu Valencià de la Il·lustració i de la 

Modernitat (Muvim). Mientras redactamos este trabajo, nos llega la noticia de su fallecimiento, el día de navidad de 2013. Nuestra 
gratitud por su inmensa labor cultural y por las exposiciones con las que nos hizo disfrutar. 
57 El catálogo fue editado por el IVAM, Centro Julio González. La exposición se celebró entre el 17 diciembre de 1998 y el 10 de 

marzo de 1999. 
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sociales de la primera mitad del siglo XX. La muestra estaba compuesta por juguetes, carteles, 

dibujos, muebles, libros y otros objetos que dejaban ver la renovación pedagógica experimenta-

da en ese periodo. 

 El catálogo de la exposición se hacía eco de la importancia que los artistas de la vanguardia 

concedieron al mundo infantil y al papel que el arte podía jugar en la educación y la formación 

de las personas. 

 En el año 2010, Carlos Pérez repetiría la experiencia en el Museo Picasso de Málaga, comi-

sariando, junto con José Lebrero Stals, director artístico del Museo Picasso de Málaga, la expo-

sición Los juguetes de las vanguardias
58

 (Fig.22), con un planteamiento semejante a la del 

IVAM, es decir, mostrando el paralelismo que existió a principios del siglo XX entre las nuevas 

corrientes pedagógicas y las nuevas formas de expresión artísticas, ambas conscientes de que la 

enseñanza y el arte podían complementarse en la gestación de una nueva manera de educar al 

niño. 

 

 

 
 

Fig. 22: Catálogo de la exposición Los juguetes de 

las vanguardias, comisariada por Carlos Pérez (fo-

tografía del autor). 

 

 La exposición incluyó una sección llamada Promesas de futuro. Blaise Cendras y el libro 

para niños en la URSS. 1926-1929, que reproducía otra exposición organizada en París en 1929 

por el escritor Blaise Cendras, y que estaba compuesta por  catálogos, carteles y libros dirigidos 

a los niños y realizados por los artistas de la vanguardia rusa en los primeros años de la revolu-

ción soviética. 

 Se realizaron dos publicaciones a propósito de la exposición. La primera llamada Los jugue-

tes de las vanguardias, con textos de los comisarios y otros autores. Y la segunda, llamada 

Promesas de futuro: Blaise Cendras y el libro para niños en la URSS, 1926-1929, dedicada a la 

sección de Blaise Cendras, en colaboración con el MuVIM. 

 En la misma dirección apuntada por el trabajo que realizara Carlos Pérez en su labor como 

comisario de exposiciones y teórico del arte, encontramos también la labor investigadora de 

Juan Bordes, al que ya presentamos al comienzo de esta tesis. Juan Bordes es autor de algunos 

                                                           
58 La exposición se celebró del 4 de octubre de 2010 al 30 de enero de 2011. Posteriormente, la exposición viajó al Museo Valencia-

no de la Ilustración y la Modernidad (MuVIM), en la primavera del 2011. El catálogo fue editado por el Museo Picasso de Málaga. 



 
 

33 
 

libros en los que la historia del arte, la pedagogía y el juego se entretejen formando una trama, 

casi siempre inadvertida en los manuales de historia del arte, que demuestra que esos terrenos, 

fundamentales en la formación del ser humano, han estado más vinculados de lo que podía pen-

sarse. En su libro La infancia de las vanguardias: sus profesores desde Rousseau a la Bauhaus 

(Fig.23), el autor nos dice: 

 

La tesis  que propone este libro abandona la historia del arte como una cadena de producciones que se 

retroalimenta. La opción es buscar el ideario iconográfico de las vanguardias sobre el camino que 

comienza en el mismo punto donde se produjo una ruptura de los modelos de educación. A partir de 

entonces, y con unos nuevos programas en las aulas escolares, se originó un "efecto mariposa" que 

produjo importantes consecuencias, pues es fácil concluir que sólo con una infancia educada con cri-

terios nuevos y transgresores fue posible producir un cambio radical en la sociedad y el arte a princi-

pios del siglo XX59. 

 

 Según Bordes, hasta el siglo XIX, los niños contaban con juguetes figurativos que servían 

para asumir, mediante el juego, los papeles y comportamientos de las personas adultas. Y es en 

la primera mitad del siglo XIX cuando nace el concepto de juego educativo, que trae de la mano 

el surgimiento de nuevos juguetes y objetos orientados al desarrollo de la creatividad y la ima-

ginación. 

 

 
 

Fig. 23: Portada de La infancia de las vanguardias, 

de Juan Bordes (fotografía del autor). 

 

 Y aunque este nuevo sentido del juego ya había sido prefigurado en el trabajo de algunos 

pedagogos, no es hasta que Froebel
60

 consigue incorporar a su programa docente determinados 

ejercicios lúdicos, que los fabricantes de juguetes comienzan a aceptar esos objetivos y materia-

lizarlos en objetos concretos. 

 Froebel creó numerosos objetos escolares como estímulo de la creatividad y la observación, 

e ideó con ellos juegos de armar y desmontar, juegos de adivinanzas, con colores, poemas, etc. 

(Fig. 24) En palabras de Juan Bordes: "Así pues, hemos de  atribuir a Froebel el mérito de parti-

                                                           
59

 P. 13 
60 Friedrich Froebel (1782 - 1852) fue un pedagogo alemán, discípulo de Rousseau y de Pestalozzi. Plasmó su ideario en la obra La 

educación del hombre (1826). 


