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Resumen 

Gracias al acercamiento con la Clínica De Audiología Y Psicología -CLIAP-, se 

identificó que no cuenta con un juego terapéutico acerca el reconocimiento y manejo de la 

ansiedad para uso en la terapia con sus pacientes preadolescentes reales y potenciales. 

Por lo que se planteó el objetivo: Diseñar un juego terapéutico acerca del reconocimiento 

y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clínica de 

Audiología y Psicología -CLIAP-. 

Se realizó una herramienta de validación para conocer la percepción del cliente, grupo 

objetivo conformado por hombres y mujeres, de 12 a 16 años y expertos en las áreas de 

comunicación y diseño. 

El enfoque de la investigación es mixto, utilizando los métodos cuantitativo y 

cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalúa el 

nivel de percepción y utilidad del proyecto. 

     La herramienta de investigación se aplicó a 40 personas entre grupo objetivo, cliente y 

expertos en comunicación y diseño. 

     El resultado obtenido fue que se diseñó un juego terapéutico acerca del reconocimiento y 

manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clínica de 

Audiología y Psicología -CLIAP-. Se recomendó a la misma colocar el material en un área 

visible para los pacientes. 
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Capítulo I 

1.1 Introducción 

La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, ha ofrecido a la población guatemalteca 

desde el año 2001, asistencia en las áreas de audiología y psicología. Su servicio se ha 

especializado en tratamientos de psicoterapia para pacientes preadolescentes que sufren trastorno 

de ansiedad.  

Sin embargo, en la actualidad no cuenta con un juego terapéutico para el reconocimiento 

y manejo de la ansiedad para uso dentro y fuera de la terapia con pacientes preadolescentes 

reales y potenciales de la clínica. Por esta razón, se propuso resolver este problema comunicativo 

a través de la elaboración del siguiente proyecto:  Diseño de juego terapéutico acerca del 

reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la 

Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-. 

Para crear el concepto creativo se usará la técnica de la brújula y a través de un método de 

investigación lógico inductivo, se creará un marco teórico que respalde la investigación. 

A través de herramientas de investigación, comunicación, diseño y validación se 

desarrollará el proceso de este proyecto. Los métodos de validación serán encuestas al grupo 

objetivo, cliente y un grupo de expertos. De esta última herramienta se obtendrán cambios 

importantes para mejorar el resultado y obtener un producto de comunicación y diseño funcional 

para el grupo objetivo. 
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Capítulo II: Problemática 

2.1 Contexto 

La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP- fue creada el año 2001 por un grupo de 

profesionales de la psicología. Se dedica a actividades como: psicología clínica, asesoramiento 

familiar, evaluaciones psicopedagógicas, terapia de audición, voz y lenguaje, evaluaciones 

auditivas. 

Actualmente -CLIAP-, no cuenta con un juego terapéutico para el reconocimiento y 

manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la clínica. 

Este proyecto surge del deseo y la necesidad de la clínica de ofrecer un producto y 

servicio diferenciado de su competencia, introduciendo de manera eficaz un material terapéutico 

que pueda ser utilizado dentro y fuera del sistema de psicoterapia, siendo este adecuado para el 

segmento específico de pacientes establecido y, sobre todo, que mantenga los estándares de 

calidad, innovación y trabajo social que caracterizan a la marca.  

2.2 Requerimiento de Comunicación y Diseño 

La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, no cuenta con un juego terapéutico para 

el reconocimiento y manejo de la ansiedad para uso dentro de la terapia con pacientes 

preadolescentes reales y potenciales de la clínica. 

2.3 Justificación 

Para sustentar las razones por las cuales se consideró importante el problema y la 

intervención de la diseñadora – comunicadora, se justifica la propuesta a partir de cuatro 

variables: a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad. 
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2.3.1. Magnitud. 

En la República de Guatemala habitan 17,974,000 millones de personas, está divida en 22 

departamentos. Entre ellos se encuentra la Ciudad de Guatemala, que en la actualidad 

acoge a 5,103,685 habitantes.  Dentro de este departamento existen aproximadamente 30 

clínicas psicológicas dedicadas a la psicoterapia y audiología y entre ellas, se encuentra la 

clínica de audiología y psicología -CLIAP- que atiende aproximadamente a 200 clientes 

reales. (Instituto Nacional de Estadística de Guatemala, 2020) 

 

Gráfica 1. 

 

Gráfica de magnitud realizada por la comunicadora diseñadora María José Sacbaja Alvarez. 

2.3.2. Vulnerabilidad. Si la Clínica de Psicología y Audiología -CLIAP- no realiza el 

diseño de un juego terapéutico para reconocer y manejar la ansiedad en la 

preadolescencia, se perderá la oportunidad de darse a conocer como una clínica 
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psicológica innovadora y actualizada y, por lo tanto, no avanzará en sus objetivos como 

empresa, cayendo en una monotonía en términos de psicoterapia, además, no obtendrá el 

beneficio económico que se podría alcanzar a partir de la reproducción, uso y venta del 

material didáctico.  

2.3.3. Trascendencia. Al contar con el juego terapéutico para reconocimiento y manejo 

de la ansiedad en la preadolescencia, la empresa podrá darse a conocer como una clínica 

que cuenta con tratamientos psicoterapéuticos innovadores y obtendrá un beneficio 

económico a partir de dicho reconocimiento.  

2.3.4. Factibilidad. El proyecto Diseño de juego terapéutico acerca del reconocimiento y 

manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clínica de 

Audiología y Psicología -CLIAP-, es factible, porque cuenta con los recursos necesarios 

para llevarse a cabo. 

2.3.4.1 Recursos Humanos. La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, cuenta con 

el capital humano adecuado que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las 

habilidades para el manejo de las funciones psicológicas que se desempeñan dentro de la 

organización. 

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la Clínica de Audiología y 

Psicología -CLIAP- autorizan al personal para que esté en disposición de brindar toda la 

información necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto. 

2.3.4.3 Recursos Económicos. La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, cuenta 

actualmente con los recursos necesarios entre ellos el presupuesto adecuado, que 

posibilita la realización de este proyecto. 
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2.3.4.4 Recursos Tecnológicos. La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, cuenta 

con el equipo y las herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el 

resultado del proyecto de graduación. Por su parte, la comunicadora-diseñadora cuenta 

con las competencias profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto: 

• Computadora con capacidad de almacenaje suficiente.  

• Cámara fotográfica. 

• Programas de diseño aptos para el diseño del proyecto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



OBJETIVOS DEL DISEÑO

III



6 
 

Capítulo III: Objetivos del diseño 

3.1 Objetivo general 

Diseñar un juego terapéutico acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para 

pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-. 

3.2 Objetivos específicos  

3.2.1 Recopilar toda la información relacionada con la clínica a través de los datos que el 

cliente proporcione por medio del Brief para la creación del juego terapéutico dirigido a 

sus clientes reales y potenciales. 

3.2.2 Investigar referencias bibliográficas y en sitios web información relacionada con el 

trastorno de ansiedad en preadolescentes para establecer un marco de referencia en la 

creación del juego terapéutico dirigido a los clientes reales y potenciales de la clínica. 

3.2.3 Diagramar a través de los procesos de bocetaje y digitalización los elementos que 

componen el juego terapéutico para que el grupo objetivo pueda comprender el 

funcionamiento del tablero, cartas, ficha de instrucciones y caja. 
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Capítulo IV: Marco de referencia 

4.1 Información general del cliente 

La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP- fue creada el año 2001 por un grupo de 

profesionales de la psicología y actualmente se dedica principalmente a actividades como: 

Psicología clínica, asesoramiento familiar, evaluaciones psicopedagógicas, terapia de audición, 

voz y lenguaje, evaluaciones auditivas. 

     4.1.1 Misión. Brindar salud auditiva y atención psicológica oportuna y eficaz a niños, 

jóvenes y adultos, orientándolos a mejorar su calidad de vida y permitir a su vez, el 

desarrollo de competencias clave para su desenvolvimiento optimo en la vida. 

     4.1.2 Visión. Ser un referente de calidad y confianza en la atención de salud mental y 

auditiva, capaces de dar respuesta a cualquier necesidad planteada por nuestros clientes. 

     4.1.3 FODA. 

Tabla 1. 

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 

• Profesionales altamente 
capacitados. 

• Proactividad e innovación.  
• Atención personalizada.  

 

• El mercado del gremio cuenta con 
mala atención al cliente. 

• Precios elevados en tratamientos de 
salud mental.  

• Innovación en los procesos de 
psicoterapia con pacientes. 

DEBILIDADES AMENANZAS 
• Falta de planeación estratégica. 
• Ubicación con poco tránsito de 

personas. 
• Falta de material terapéutico para 

uso en las terapias. 

• Estigma hacia la salud mental. 
• Situación económica del país.  
• Incremento de la competencia. 

 

Tabla elaborada por la comunicadora diseñadora María José Sacbaja Alvarez 
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Capítulo V: Definición del grupo objetivo 

El proyecto está dirigido a un grupo objetivo comprendido por hombres y mujeres, de 12 

a 16 años, que cuenten con padres de familia o encargados con un NSE C, C+, B, se inclinen por 

métodos de terapia innovadores y tendencias a buscar clínicas psicológicas para proteger la salud 

mental de sus familias.  

5.1 Perfil geográfico 

El grupo objetivo reside en zona 11 y rutas aledañas de la capital, transitan la calzada 

Roosevelt. Se entretienen en sitios turísticos, restaurantes con costos medio-altos, espacios de 

recreación de pago y utilizan las redes sociales y videojuegos. Puntualmente, el proyecto se 

ubicará en las instalaciones de la clínica ubicada en la zona 11 capitalina, en un edificio que 

queda sobre la calle principal a la vista de las personas que transitan cerca.  

5.2 Perfil demográfico 

El grupo objetivo está compuesto por mujeres y hombres de 12 a 16 años, que cuenten 

con padres de familia o encargados con un NSE C, C+, B las expresadas en la tabla de NSE 

Multivex 2018. 

Ver tabla completa de nivel socio económico -NSE- en anexo I. 

5.3 Perfil psicográfico 

El grupo objetivo cree en la unión familiar, la psicoterapia y el cuidado de la salud 

mental. Cree en el trabajo y en la diversión recreativa familiar, por lo que frecuenta espacios 

recreativos de pago, utiliza videojuegos y redes sociales. Rechaza los comportamientos nocivos 

para la salud mental de sus familias y acostumbra a hacer actividades tanto al aire libre como en 

centros comerciales, parques de diversiones y restaurantes.  
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5.4 Perfil conductual 

El grupo objetivo se comporta positivamente ante actividades familiares que involucren a 

sus seres queridos, especialmente a sus hijos y ante métodos innovadores que procuren la salud 

mental de los mismos, especialmente al notar comportamientos nocivos en ellos. Tomando en 

cuenta que pueden pagar por dichas actividades costos relativamente elevados.  
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Capítulo VI: Marco teórico 

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

6.1.1 Psicología clínica. Se le conoce de esta forma a la rama de las ciencias psicológicas 

que que se relaciona con la evaluación y el tratamiento de la salud mental, 

comportamientos anormales y problemas psiquiátricos.  

     Tiene como objetivo fundamental realizar la evaluación, explicación, diagnóstico, 

tratamiento y la prevención de los trastornos mentales y de la promoción del bienestar 

psicológico en la población. La manera en la que los individuos deciden someterse a un 

tratamiento psicológico suele varias y se encuentra estrechamente relacionada con las 

condiciones de vida de cada uno. (Winnicott, 1993) 

6.1.2 Psicología educativa. Según el libro, Psicología educativa: un punto de vista 

cognoscitivo (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983), es la disciplina que estudia los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, y que además de aplicar los métodos y las teorías 

de la psicología y también posee los suyos propios. Su principal objetivo consiste en la 

comprensión y el mejoramiento de la educación. 

      Como toda rama de la psicología, cuenta con un conjunto de fundamentos y objetivos 

que orientan la ruta de acción, entre ellos: intervención en las necesidades educativas, 

orientación, formación y asesoramiento familiar e investigación socioeducativa.  

6.1.3 Etapas del ciclo vital. Es un enfoque que permite, de manera objetiva, identificar y 

entender las distintas vulnerabilidades y oportunidades durante las etapas del desarrollo 

humano. “Reconoce que las experiencias se acumulan a lo largo de la vida, que las 

intervenciones en una generación repercutirán en las siguientes, y que el mayor beneficio 
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de un grupo de edad puede derivarse de intervenciones previas en un grupo de edad 

anterior”. (Ministerio de salud y protección social de Colombia, 2021) 

Aunque aún existe mucha controversia en cuanto a las edades exactas que conforman 

cada etapa, se ha llegado a un consenso que establece que: la infancia comprende de los 0 

a los 5 años, la niñez de los 6 a los 11 años, la adolescencia de los 12 a los 18 años y la 

adultez comienza a partir de los 19 años. Es en la etapa adolescente que se presentan 

diversos cambios tanto físicos como mentales, se desarrolla la personalidad y el carácter 

y el individuo está más expuesto a las consecuencias psicológicas de dichos cambios.  

6.1.4 Trastorno de ansiedad. “Es una enfermedad mental que tiene como síntoma 

central una ansiedad intensa, desproporcionada, persistente y que afecta de gran manera 

distintas áreas de la vida y pilares necesarios para el correcto desarrollo de un individuo. 

Durante la edad pediátrica y adolescente, se empiezan a presentar algunos síntomas de 

este trastorno, de no ser identificados y correctamente tratados, esto puede suponer una 

problemática con repercusiones a futuro en la persona que lo padece”. (Instituto Nacional 

de la Salud Mental, 2020) 

En el caso del tema que compete a la investigación, el trastorno de ansiedad 

normalmente presenta relación con alteraciones químicas del cerebro, tiene un 

componente hereditario y con frecuencia es precipitado o detonado gracias a factores 

externos que liberan comportamientos de estrés o miedo desproporcionado. 

6.1.5 Terapia del juego. Consiste en una rama de la psicoterapia que propicia el 

desarrollo y la expresión de los pacientes por medio de ejercicios lúdicos y de juego, 

estableciendo un ambiente adecuado y actividades controladas que inciten a un mejor 

desarrollo del proceso de terapia. (Schaefer, 1988) 
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     Suele ser aplicado en procesos de psicoterapia con pacientes infantiles y 

preadolescentes, por medio de juegos propuestos específicamente por el terapeuta que 

lleva el caso y con actividades orientadas en los resultados que se esperan del 

tratamiento.  

6.1.6 Diferencia entre material terapéutico y didáctico. Ambos tipos de materiales 

pueden ser utilizados con fines lúdicos, sin embargo, existe la diferencia fundamental de 

que el material terapéutico tiene el fin de obtener un resultado a nivel psíquico, 

orientando al usuario, en este acaso paciente, a un mejor ordenamiento mental y 

emocional. 

 El material didáctico por su parte tiene el objetivo de dejar una enseñanza a nivel 

cognitivo, es decir, propiciar el aprendizaje de un tema en específico. (Flores, 2013). 

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación. 

6.2.1.1 Concepto de comunicación. La comunicación es el proceso por medio del cual se 

transmite información de un ente a otro. Facilita el intercambio de sentimientos, 

opiniones o cualquier otro tipo de información mediante el habla, escritura u otras señales 

y se da en torno a un contexto determinado y este fundamenta no solo el mensaje que se 

transmite, sino los signos, símbolos y canales a utilizar para lograrlo. (Thompson, 2008) 
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6.2.1.2 Esquema de comunicación. En este caso particular, el emisor, es decir, la clínica 

psicológica, se dirige a sus clientes reales y potenciales por medio de las redes sociales como 

canal, transmitiendo el mensaje de que se cuenta con programas de psicoterapia adaptados para 

pacientes preadolescentes que son diagnosticados con trastorno de ansiedad. 

 

Gráfica 2. 

 

 

Gráfica del esquema de comunicación elaborado por la comunicadora y diseñadora María José 

Sacbaja Alvarez. 

6.2.1.3 Teoría de la comunicación con un enfoque psicoterapéutico. La comunicación es 

fundamental en todo ser humano. De hecho, es un proceso que es inherente a la vida, ya que 

sencillamente, los humanos requieren de comunicarse de una u otra forma.  La comunicación 

juega un papel fundamental en la vida humana y en el orden social, aunque apenas haya 

conciencia de ello. Desde el comienzo de la existencia humana, los individuos participan en el 

proceso de adquisición de las reglas de comunicación inmersas en nuestras relaciones.  
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     Desde el punto de vista psicoterapéutico, la comunicación es un elemento clave en el 

tratamiento de trastornos mentales, partiendo de la que la comunicación no es meramente 

verbal, sino puede ser acompañada de distintos elementos adicionales que faciliten la 

interacción y el intercambio de ideas.  (Torres, La teoría de la comunicación humana de 

Paul Watzlawick, 2017) 

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño. 

6.2.2.1 Diseño. A grandes rasgos, es una “disciplina creativa en la cual se proyectan 

soluciones estéticas, simbólicas y funcionales, es decir, que emocionan, significan y 

sirven”. (Campi, 2012) 

6.2.2.2 Diseño gráfico. Es una profesión relacionada a veces con la actividad artística, 

pero con un claro objetivo de comunicar el mensaje de forma visual.  

     Es el arte y proceso de combinar texto e imágenes para comunicar un mensaje de 

forma efectiva. De igual manera, es todo aquello que comunica un mensaje visual. Así, su 

máxima es obtener manifestaciones o mensajes gráfico que tengan la capacidad de influir 

en el comportamiento de los individuos. (Dondis, 2017) 

6.2.2.3 Diseño de material didáctico. Es el material que, de manera significativa, reúne 

los medios y recursos que facilitan la enseñanza y el aprendizaje. Suelen utilizarse dentro 

del ambiente educativo para facilitar la adquisición de conceptos, habilidades, actitudes y 

destrezas. 
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     “Proporcionan información y guían el aprendizaje, es decir, aportan una base concreta 

para el pensamiento conceptual y contribuye en el aumento de los significados; 

desarrollan la continuidad de pensamiento, hace que el aprendizaje sea más duradero y 

brindan una experiencia real que estimula a los individuos expuestos a dicho material” 

(EcuRed, 2019). 

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias  

6.3.1. Ciencias auxiliares. 

6.3.1.1. Psicología. “La psicología se define como el estudio de la mente y el 

comportamiento, según la Asociación Americana de Psicología (American Psychological 

Association, APA). Es el estudio de la mente, cómo funciona y cómo afecta el 

comportamiento” (Legg, 2021). 

      Sugiere esta ciencia médica, abarca todos los aspectos de la experiencia humana, 

desde las funciones del cerebro hasta las acciones de los individuos en cada etapa y 

contexto de la vida, partiendo desde el desarrollo infantil hasta el cuidado de los 

ancianos. 

6.3.1.2 Psicología del color. Es un campo de estudio que está dirigido a analizar el efecto 

del color en la percepción y la conducta humana. Desde el punto de vista estrictamente 

médico, todavía es considerada una ciencia inmadura en la corriente principal de la 

psicología contemporánea, teniendo en cuenta que muchas técnicas adscritas a este 

campo pueden categorizarse dentro del ámbito de la medicina alternativa. 

     Es por tanto que, la rama de la psicología dedicada al estudio del color busca otorgar 

un significado y variables que se acoplen al mismo a cada tono de la paleta cromática, no 

sólo desde el punto de vista mental sino del social e histórico. (Heller, 2004) 
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6.3.1.3 Psicología de la imagen. “La imagen es un soporte visual que materializa un 

fragmento del entorno óptico, susceptible de subsistir a través de la duración, y constituye 

uno de los componentes principales de los medios de comunicación masiva”. 

(Humanipedia, 2020). 

     Por lo tanto, es la rama de la psicología que centra su estudio en la imagen, 

especialmente aquella que se utiliza como recurso de comunicación. Se encarga de dar un 

sentido a los símbolos, signos, colores y elementos gráficos que forman una composición 

y darle así una explicación meramente científica y objetiva a los resultados psicológicos 

que se obtengan a partir de dicho análisis.  

6.3.1.4 Psicología de la comunicación. “La comunicación emerge claramente cuando 

analizamos el ángulo social o cognoscitivo del ser humano”. (Martínez, 2012) 

Esta rama, según señala, constituye un área de la psicología social que estudia el 

comportamiento del hombre, particularmente en sus interrelaciones con la sociedad, tanto 

como sujeto que comunica información, ideas o conceptos como receptor de mensajes. 

6.3.1.5 Semiología.  Se le llama así a la disciplina que estudia de los signos, del sentido 

de la comunicación. En términos generales, la semiología tiene que ver con cualquier 

cosa que pueda ser asumida como signo y se define como el estudio de los signos en la 

vida social. (Morris, 1971). 

6.3.1.6 Neuropsicología. “Se inscribe en el ámbito de la Neurociencia, que es un 

abordaje multidisciplinario del estudio del sistema nervioso cuyo objetivo es unificar el 

conocimiento de los procesos neurobiológicos y psicobiológicos, después de que durante 

mucho tiempo el estudio de la mente y el cerebro se hayan mantenido como dos 

realidades diferentes”. (Portellano, 2005)  
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     Estudia la relación entre las estructuras cerebrales, las funciones cognitivas y los 

procesos emocionales y de la conducta. Abarca todas aquellas patologías que afectan al 

cerebro: alteraciones y disfunciones del neurodesarrollo, enfermedades 

neurodegenerativas, entre otros. 

6.3.1.7 Pedagogía. Es una ciencia social enfocada en la investigación y reflexión sobre la 

educación que ofrece múltiples opciones laborales más allá de la educación formal.   

     Puede definirse como una ciencia social enfocada en la investigación y reflexión sobre 

la educación. Esta ciencia sirve para de sistematizar y optimizar los procesos educativos, 

para lo cual trata de recopilar datos sobre el hecho educativo, clasificarlos, estudiarlos, 

sistematizarlos y concluir una serie de principios normativos. (Blasco & Giner, 2020) 

6.3.1.8 Ludología. Se dedica al estudio del juego desde la unión de diferentes disciplinas 

o ciencias que permiten explicar el impacto que tiene este tipo de pasatiempo a nivel 

cultural en la sociedad.  

    Para facilitar su comprensión, “La palabra ludología nace de la combinación de dos 

términos uno proveniente del latín y otro del griego. Por una parte, está la palabra ludus, 

que significa juego en latín, y por otro está el vocablo logos que en griego quiere decir 

conocimiento”. (Lifeder, 2019) 

6.3.2. Artes. 

6.3.2.1 Artes tipográficas. Es el arte de dibujar, realizar y organizar el espacio de las 

letras bajo los parámetros de forma y diseño, lo cual permite que cumplan su labor de 

transmitir mensajes y facilitar la vista del lector. Cada letra debe poseer personalidad 

propia, contar historias, formas y procesos.  
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     Al ser aplicadas las técnicas de diseño de tipografía al arte y a una determinada 

composición, se debe tomar en cuenta el esquema y estructura en que serán aplicadas y 

mantener la coherencia tipográfica con el resto del diseño. (Kane, 2020) 

6.3.2.2 Ilustración digital.  Es la realización de imágenes artísticas por medio de 

herramientas tecnológicas. El artista puede crear una amplia gama de imágenes a partir 

del uso de programas que simulan técnicas tradicionales en un ambiente digital. 

     Se combina muchas veces con la ilustración tradicional, para llegar a resultados muy 

personales y estilos únicos que están marcados por la personalidad gráfica del artista. 

(Academia de diseño, 2020) 

6.3.3. Teorías. 

6.3.3.1 Teoría del color. Se utiliza para explicar cómo se generan los colores que 

conocemos. Podemos encontrar dos teorías al respecto, estas son la de la síntesis aditiva y 

la de la síntesis sustractiva.  

     Ahora bien, el motivo por el cual se distinguen los colores tiene su razón de ser debido 

a los rayos de luz que rechazan los objetos. Es decir, el ojo humano capta los rebotes de 

luz con diferentes longitudes de onda que no son absorbidas por el objeto. Estas son las 

que le dan color. Si el objeto fuera invisible, en ese caso, la luz lo atravesaría por 

completo y no veríamos nada. (Pawlik, 1996) 

6.3.3.2 Teoría de la Gestalt. “Es una teoría muy utilizada actualmente en psicoterapia y 

resolución de problemas, pero también se ha popularizado por ser uno de los enfoques 

psicológicos más atractivos para aquellas personas que crean que la manera de ser, 

comportarse y sentir del ser humano no puede reducirse sólo a lo que es directamente 

observable o medible”.  (Torres, 2015) 
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     Poco tiempo después que se introdujo en la psicología, teóricos como Max 

Wertheimer, Wolfgang Kohler y Kurt Koffka aplicaron la Gestalt en el campo de la 

percepción visual, con la idea principal basada en que cuando percibimos el mundo, hay 

muchas señales distintas que nos llegan al mismo tiempo y para organizarlas.  

6.3.3.3 Conceptualismo. Es una corriente que se encuentra a  entre el nominalismo y el 

realismo. Mantiene que aunque los universales no tienen existencia en el mundo externo, 

existen sin embargo como ideas o conceptos en la mente y que allí implican algo más que 

palabras. “Se basó en la primacía de la idea o concepto por encima de la técnica o forma 

final del objeto”  (Hernández, 2011) 

6.3.4. Tendencias. 

6.3.4.1 Minimalismo colorido. Es una tendencia que busca implementar la filosofía 

contraria al maximalismo, en donde se hace uso de la frase “menos es más” para hacer 

uso de cualquier textura, color, forma o detalle para generar un orden que mantenga una 

armonía.  

      Los elementos que recargan el diseño brillan por su ausencia en este estilo, lo que 

contribuye a trasladar el protagonismo a los objetos que aparecen en el elemento 

diseñado: un logotipo, un dibujo y otros elementos. En general, el diseño minimalista 

apuesta por lo esencial, y retira todos los elementos que rodean a lo básico. Busca 

comunicar muchas cosas con poco. (Pérez A. , 2020) 

6.3.4.2 Geometría en el diseño gráfico.  Se refiere a la ciencia de medir y tratar las 

relaciones espaciales. Se ha entendido siempre través de la experiencia y 

primordialmente, las relaciones de los objetos en el espacio.  
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     La geometría simplemente toma esas relaciones espaciales, denominadas en esta rama 

de las matemáticas como axiomas, y los describe en términos de líneas rectas, puntos, 

curvas, superficies y sólidos. (Oca, 2017) 

     En el área del diseño gráfico, estos conceptos se aplican para mantener orden, 

simetría, ritmo y proporción en las distintas composiciones ya sea físicas o digitales.  

6.3.4.3 Diseño a mano alzada. Se refiere al diseño que se realiza meramente a mano. 

Anteriormente, este se limitaba únicamente al dibujo que se plazmaba sobre el papel, sin 

embargo, con la aparición de medios digitales, en la actualidad se pueden realizar diseños 

“a mano” en hardwars de diseño como tabletas gráficas touch, esto gracias a lápices 

digitales y softwares de diseño. (Revista Atlante, 2015) 
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6.3.4.4 Tablero de tendencias  

Gráfica 3. 

 

Tablero de tendencias creado por María José Sacbaja Alvarez 
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Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar 

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico 

7.1.1 Comunicación. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de la 

comunicación, partiendo del esquema realizado. Así como también las formas específicas 

de tipos de comunicación visual, siendo este material terapéutico, comunicación verbal al 

momento de realizar actividades específicas dentro de la terapia con el juego terapéutico 

y comunicación no verbal por medio de los elementos escritos que el mismo requiera.  

7.1.2 Diseño. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de diseño, tales como 

investigación, bocetaje, diagramación, digitalización y utilización de métodos creativos, 

los cuales serán aplicados en la creación y desarrollo del juego terapéutico. 

 7.1.3 Semiología. En el proyecto se incluirá la semiología ya que serán utilizados 

distintos signos y símbolos dentro del juego terapéutico, de manera que tengan funciones 

relevantes, útiles y entendibles para los usuarios de este.  

7.1.4 Diagramación. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de 

diagramación, ya que el juego terapéutico y todos los elementos que lo conforman, 

quieren de un proceso de bocetaje y diagramación para no solamente ser utilizado sino 

para almacenarlo de manera segura para el material en que sea impreso.  

7.1.5 Tipografía. En el proyecto, serán tomados en cuenta los conceptos relacionados 

con el uso de tipografías, su diseño, legibilidad y uso adecuado según el grupo objetivo.  

7.1.6 Teoría de color. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de la teoría 

del color por medio del uso de colores vivos, llamativos y contrastantes, a manera de 

atraer la atención y el interés del grupo objetivo.  
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7.1.7 Psicología. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de la psicología ya 

que al ser un proyecto meramente de uso psicoterapéutico, es necesario realizar un 

profundo análisis de los temas que se lleguen a tratar y desarrollar dentro del juego 

terapéutico.  

7.1.8 Psicología de la imagen. Serán tomados en cuenta los conceptos relacionados la 

psicología de la imagen, debido a que, al tratarse de un juego, los elementos visuales 

brindarán un sustento físico a los temas relacionados con la psicología que se lleguen a 

tratar al momento de utilizar el juego terapéutico.  

7.1.9 Ludología. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de la ludología, ya 

que esta ciencia brindará coherencia y aportará ideas en el desarrollo del juego, partiendo 

de actividades conocidas y transformadas en elementos útiles para realizar en una sesión 

de psicoterapia.  

7.1.10 Diseño a mano alzada. En el proyecto se incluirán los conceptos principales del 

diseño a mano alzada, ya que se utilizarán recursos y elementos dibujados a mano alzada 

para mantener el estilo gráfico deseado dentro del juego terapéutico. 

7.1.11 Teoría de la Gestalt. En el proyecto se incluirán los conceptos principales de la 

teoría de la Gestalt, ya que el proyecto como tal, utilizará recursos y elementos que 

apelen a la percepción del paciente, este interpretará esos elementos desde su punto de 

vista y emociones y esto servirá para trabajar de la mano con el psicólogo que lo 

acompañe en el proceso.  

7.1.12 Tendencia de minimalismo colorido. En el proyecto se incluirán los 

fundamentos de las tendencias de minimalismo colorido, ya en el diseño del juego 

terapéutico y todas las partes que lo compongan, serán incluidos elementos gráficos que 
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se apeguen a dicha tendencia, utilizando colores vivos, gráficos entrecruzados, a mano 

alzada, pequeños y esparcidos, no siempre con mucho sentido en su uso, pero 

manteniendo un aspecto minimalista. 

Gráfica 4. 

 

Tabla elaborada por la comunicadora diseñadora María José Sacbaja Alvarez 

7.2 Conceptualización 

7.2.1 Método la brújula El método creativo “el porqué de las cosas o la brújula” fue 

creada por Arthur Van Goundy, y usada principalmente para orientar y dar un orden al 

objetivo creativo que se persiga. 

El método de la brújula funciona de la siguiente forma: se debe establecer cuál es el 

objetivo creativo, planteando luego la pregunta “¿por qué?”, respondiendo a ese 

cuestionamiento y dando lugar nuevamente al “¿por qué?”. Se debe llevar el siguiente 

esquema: 
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● Establecer claramente cuál es el objetivo creativo. 

● Plantear la pregunta “¿por qué?” ante dicho objetivo.  

● Responder a dicho cuestionamiento.  

● Plantear la pregunta “¿por qué?” nuevamente las veces que sea necesario hasta dar 

lugar a una propuesta más orientada, ordenada y específica relacionada con el 

objetivo creativo.  

Con estos pasos, se debe completar la solución del problema planteado. 

7.2.2 Definición del concepto. Para el proyecto Diseño de juego terapéutico acerca del 

reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y 

potenciales de la Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, se aplicó la técnica de 

creatividad titulada método de la brújula. Se desarrollaron los siguientes pasos: 

● Establecer el objetivo del juego terapéutico y su correcto uso. 

● Plantear la pregunta “¿por qué?” ante el objetivo.  

● Responder a la pregunta y dar lugar a nuevas interrogantes relacionadas con los 

elementos que incluirá el juego terapéutico, los temas que serán abordados y la 

manera en que serán tratados y específicamente el “¿por qué?” de cada 

cuestionamiento. 

● Responder con criterio cada uno de los cuestionamientos planteados y establecer 

una idea más concreta y orientada con base en los resultados obtenidos de dichos 

planteamientos.  

● Planificación del contenido del juego didáctico utilizando los resultados obtenidos 

en el paso anterior.  
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Gráfica 5. 

Gráfica creado por María José Sacbaja Alvarez 

 

De la aplicación de la técnica creativa se llegó a la conclusión que el concepto de diseño se 

basará en la frase “Marañas y desmarañas”. Esta frase, será utilizada como nombre para el 

juego terapéutico y hace referencia a lo compleja que puede ser la mente humana y la manera en 

que puede ser ordenada.  

7.3 Bocetaje 

 Con base en la frase “Marañas y desmarañaras” se procede a realizar el proceso de 

bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramación o 

bocetaje inicial, bocetaje formal y digitalización de la propuesta. 
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7.3.1 Tabla de requisitos. 

Tabla 2. 

Elemento gráfico Propósito Técnica Emoción 

Color Generar interés 
visual en los 
pacientes por medio 
de colores 
llamativos. 

Adobe Color: Elegir 
paleta de colores 
básica para aplicar en 
el juego didáctico.  

Interés, curiosidad, 
emoción. 

Tipografía • Mostrar jerarquías 
de forma visual 

• Facilitar e 
incentivar la 
lectura de los 
textos dentro del 
juego didáctico. 

• Invitar a la lectura 
de todas las 
partes que lo 
componga 

• Crear un título 
llamativo. 

• Dafont: descarga 
y uso de 
tipografías 
adecuadas.  

• Utilizar 
mayúsculas con 
kerning espaciado 
en los títulos. 

• Bocetaje de un 
título compuesto 
llamativo.  
 
 

Interés, curiosidad, 
emoción, empatía. 

Diagramación Generar interés 
visual en los 
pacientes y guiarlos 
para recorrer el 
camino propuesto en 
el juego didáctico.  

Illustrator: Diseño 
del juego terapeutico 
así como los 
elementos que lo 
compongan y la caja 
para guardarlo. 
Tomando en cuenta 
los espacios de 
impresión y corte 
correspondientes.  

Interés, curiosidad, 
emoción, empatía. 

Elementos gráficos Generar interés 
visual en los 
pacientes, mostrando 
un recorrido visual 
agradable y 
motivador. Cada 
elemento gráfico, 
representando una 
abstracción de 
distintos aspectos: 

Illustrator: creación 
de los distintos 
elementos gráficos a 
utilizar en el juego 
didáctico.  

Diversión, empatía, 
interés, curiosidad, 
emociones, 
situaciones de la vida 
cotidiana.  
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Líneas curvas 
diversas en 
representación de las 
marañas y enredos de 
la mente.  

 
Estrellas en 
representación de los 
sueños y metas de 
los pacientes.  

 
Arcoíris en 
representación de las 
diversas emociones 
que se experimentan. 

 
Corazones en 
representación de las 
relaciones 
interpersonales y el 
impacto que tienen 
en la vida.

 
Caritas en 
representación de los 
estados de ánimo. 

 

Tabla elaborada por María José Sacbaja Alvarez 
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7.3.2 Proceso de bocetaje.  

Se realizan dos propuestas que constan de cuatro piezas. 

Propuesta No. 1 

Boceto a lápiz 1. 

 

Bocetaje para línea gráfica No. 1 de elementos del juego terapéutico: caja, ficha de instrucciones, 

cartas y tablero. 
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Propuesta No. 2 

Boceto a lápiz 2 . 

 

 

 

Bocetaje para línea gráfica No. 2 de elementos del juego terapéutico: caja, ficha de instrucciones, 

cartas y tablero. 
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7.3.3. Proceso de bocetaje a color.  
 

Propuesta No. 1 

Cartas. 

Boceto a color de cartas 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Boceto de cartas elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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Fichas de instrucciones. 

Boceto a color de ficha de intrucciones 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Boceto de ficha de insrucciones elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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Tablero. 

Boceto a color de tablero 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Boceto de tablero elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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Caja. 

Boceto a color de caja  1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Boceto de caja elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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Propuesta No. 2 

Cartas. 

Boceto a color de cartas 2. 

 

Boceto de cartas elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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Ficha de instrucciones. 

Boceto a color de ficha de instrucciones  2. 

 

 

Boceto de ficha de instrucciones elaborado por la comunicadora y diseñadora María José 

Sacbaja. 
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Tablero. 

Boceto a color de tablero  2. 

 

 

Boceto de tablero  elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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Caja. 

Boceto a color de caja 2. 

 

 

Boceto de caja elaborado por la comunicadora y diseñadora María José Sacbaja. 
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7.3.4. Bocetaje digital 

Propuesta No. 1 

Boceto digital de cartas 1. 

 

 

Boceto digital de ficha de intrucciones 1. 
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Boceto digital de tablero 1. 

 

 

Boceto digital de caja 1. 
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Propuesta No. 2 

Boceto digital de cartas 2. 

 

Boceto digital de ficha de instrucciones 2. 
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Boceto digital de tablero 2. 

 

 

Boceto digital de caja 2. 
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7.3.5. Proceso de digitalización de los bocetos. 
 

 

Captura de pantalla de digitalización 1. 

 

Captura de pantalla de digitalización 2. 

     Se dibujaron de manera digital a mano alzada los elementos decorativos con la paleta de 

colores seleccionada. 
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Captura de pantalla de digitalización 3. 

 

Captura de pantalla de digitalización 4. 

 

     Se creación los rectángulos de formato de cartas con fondos blanco y negro e implementación 

de los elementos.  
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Captura de pantalla de digitalización 5. 

 

Captura de pantalla de digitalización 6. 

 

     Se colocó el logo y el gráfico seleccionado para determinar la actividad de cada carta y se 

colocaron los textos correspondientes a cada carta. 
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Captura de pantalla de digitalización 7. 

 

Captura de pantalla de digitalización 8. 

     Se dibujaron los rectángulos establecidos para la ficha de instrucciones, además del título del 

juego didáctico y los elementos seleccionados.  
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Captura de pantalla de digitalización 9. 

 

Captura de pantalla de digitalización 10. 

          Se colocaron los textos correspondientes en la ficha de instrucciones con la tipografía 

seleccionada.  
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Captura de pantalla de digitalización 11. 

          Se dibujó una línea irregular para simular el camino enmarañado.  

 

Captura de pantalla de digitalización 12. 

          Se colocó en negativo el diseño a manera de tener fondo negro y camino blanco, además de 

agregar los símbolos que corresponden a las casillas de actividades.  
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Captura de pantalla de digitalización 13. 

         Se colocaron todas las casillas dispersas en el camino.  

 

Captura de pantalla de digitalización 14. 

          Se agregó un espacio destinado al inicio y al final del luego.  
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Captura de pantalla de digitalización 15. 

          Se colocaron en la composición los elementos varios a manera de decoración. 

 

Captura de pantalla de digitalización 16. 

     Se creó la cuadrícula para la propuesta No. 2, agregando tambíen el título y elementos varios 

que siguen la línea gráfica.  
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Captura de pantalla de digitalización 17. 

     Se colocaron los iconos de actividad en casillas al azar y se colorearon algunos cuadros con la 

paleta de colores seleccionada. 

 

Captura de pantalla de digitalización 18. 

          Se dibujó un esquema de la caja con su cara frontal y laterales.  
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Captura de pantalla de digitalización 19. 

          Se colocó el título en el centro de la cara frontal y se agregaron los elementos varios con 

una opacidad baja, así como el logo en un lateral. 

 

Captura de pantalla de digitalización 20. 

          Se convirtió a fondo negro y los títulos a fondo blanco, a manera de tener ambas 

propuestas de color con las mismas medidas.  
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Captura de pantalla de digitalización 21. 

     Se realizaron guías para colocar las cartas en el canvas.  

 

Captura de pantalla de digitalización 22. 

     Se colocaron marcas de corte en cada arte. 
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Captura de pantalla de digitalización 23. 

     Se ubicaron los textos previamente redactados con tipografía Coffe Break. 
 

 

Captura de pantalla de digitalización 24. 

     Se ubicaron los logos según la diagramación prevista.  
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Captura de pantalla de digitalización 25. 

     Se realizó el troquel de la caja y se colocaron las medidas, así como el diseño seleccionado.  

 

Captura de pantalla de digitalización 26. 

         Se reprodujeron todas las cartas requeridas para la propuesta.  

Aprobado por el cliente. Ver anexo IV.  
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7.4. Propuesta preliminar.  

     El juego didáctico está compuesto por 4 elementos diseñados principales: cincuenta y siete 

cartas, una ficha de instrucciones, un tablero y una caja.  

Pieza: cartas   

 Medidas: 8.5*5 cm 

Propuesta preliminar de cartas 1. 
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Propuesta preliminar de cartas 2. 
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Propuesta preliminar de cartas 3. 
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Propuesta preliminar de cartas 4. 

 

Treinta carta de pregutnas, treinta cartas de actividades y una carta de pausa, todas impresas con 

tiro y retiro.  
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Pieza: Ficha de instrucciones      

Medidas: 13*16 cm 

Propuesta preliminar de ficha de intrucciones 1. 

 

 Una ficha con una breve explicación del juego e instrucciones de uso impreso con tiro y retiro.  
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Pieza: Caja 

Troquel 

Propuesta preliminar de caja 1. 

      

Una caja compuesta por un troquel con el diseño de fondo oscuro y elementos de colores con 

baja opacidad. Nombre del juego al frente. 
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Pieza: Tablero 

Medidas: 25*30cm 

Propuesta preliminar de tablero 1. 

 

Un tablero de juego con el camino trazado y estaciones dispersas en él, cada una con un 

símbolo que corresponde a una actividad o pregunta.   
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Capítulo VIII: Validación técnica 

Al finalizar la propuesta preliminar de Diseño de juego terapéutico acerca del 

reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la 

Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, se dará inicio al proceso de validación técnica, 

mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El instrumento de validación será la 

encuesta personal, en ellas se crearán preguntas cerradas y calificación basada en la escala de 

Likert.  

Las encuestas se realizarán de siguiente manera virtual a través de Google Forms para 

clientes y grupo objetivo y expertos.  

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta múltiple que se aplicará al cliente, 

al grupo objetivo y a expertos en el área de comunicación y diseño.  

El enfoque del trabajo de investigación es mixto, por cuanto se utilizará el enfoque 

cuantitativo y cualitativo. El primero servirá para cuantificar los resultados de la encuesta 

aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentará evaluar el nivel de 

percepción de los encuestados con respecto a la propuesta del diseño.  

8.1 Población y muestreo 

 Las encuestas se realizaron a una muestra de 40 personas divididas en tres grupos: 

Profesionales:  

Licda. Jannette Guzmán 

Licda. Ingrid Ordoñez 

Licda. María José Martínez 
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Licda. Britney Ordoñez 

Gabriela González 

Licda. Andrea Urbina 

Licda. Natalia Ruano 

Licda. Guisella Marie Quiñonez Ruiz 

Expertos: Profesionales en distintas áreas de la comunicación y el diseño, la publicidad y la 

psicología. 

Mgtr. Arnulfo Guzmán  

Mgtr. Karla López de Ayala  

Mgtr. Antonio Gutiérrez  

Mgtr. Wendy Roxana Franco Higueros  

Licda. María Eugenia Aguilar 

Licda. Claudia Ruiz  

Grupo objetivo: hombres y mujeres entre los 11 y 16 años, pacientes reales y potenciales de la 

Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, y estudiantes activos que cursan la carrera de 

Comunicación y Diseño.  

8.2 Método e instrumentos 

 La herramienta que se usará es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a 

través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente diseñado. Dentro de 

la encuesta se usará el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma 

psicométrica usada comúnmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los 

que el encuestado estará de acuerdo o en desacuerdo con una declaración, pregunta o ítem y 
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posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce 

datos descriptivos.  

Así mismo se hará uso de preguntas dicotómicas, en las que el encuestado responderá 

“sí” o “no”, según lo dicte el caso. 

Modelo de la encuesta en el Anexo V. 
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8.3. Resultados e interpretación de resultados 

Parte Objetiva: 

 

Interpretación. El 97.5% de los encuestados indicaron que es necesario diseñar un juego 

didáctico acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes 

reales y potenciales de la Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, mientras que el 2.5% no 

lo considera necesario. Por consiguiente, esto demuestra que es adecuado realizar el diseño de 

dicho material.  
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Interpretación. El 95% de los encuestados indicaron que es importante recopilar la información 

de la Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP- para el diseño del juego didáctico, mientras 

que el 5% no lo considera importante. Por consiguiente, esto demuestra que es adecuado 

recopilar la información mencionada para la ejecución del proyecto. 
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Interpretación. El 97.5% de los encuestados indicaron que es adecuado investigar referencias 
bibliográficas y sitios web relacionados con la ansiedad en preadolescentes para 
establecer un marco de referencia en la creación del juego didáctico, mientras que el 
2.5% no lo considera adecuado. Por consiguiente, esto demuestra que es adecuado 
investigar dicha información para la ejecución del proyecto.  
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Interpretación. El 97.5% de los encuestados indicaron que es adecuado diseñar el juego 
didáctico utilizando la información obtenida con el esquema planificado para crear un 
elemento interactivo funcional en la terapia de pacientes preadolescentes diagnosticados 
con ansiedad, mientras que el 2.5% no lo considera adecuado. Por consiguiente, esto 
demuestra que es adecuado crear el proyecto fundamentado en la información obtenida.  
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Parte Semiológica: 
 

 

Interpretación. El 75% de los encuestados indicaron que son muy adecuados los colores 
propuestos para un juego de manejo y reconocimiento de la ansiedad y emociones en 
preadolescentes, el 22.5% los considera poco adecuados, mientras que el 2.5% los 
considera nada adecuados. Por consiguiente, esto demuestra que es necesario realizar un 
cambio en la paleta de colores propuesta para el proyecto. 
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Interpretación. El 87.5% de los encuestados indicaron que es muy adecuada la tipografía 
propuesta para un grupo objetivo conformado por preadolescentes, mientras que el 12.5% 
la considera poco adecuada. Por consiguiente, esto demuestra que es necesario realizar un 
cambio en la tipografía propuesta para el proyecto. 
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Interpretación. El 95% de los encuestados indicaron que son muy adecuados los elementos 
gráficos, diseño e ilustraciones en la propuesta gráfica del juego didáctico, mientras que 
el 5% los considera poco adecuados. Por consiguiente, esto demuestra que son adecuados 
los elementos de diseño propuestos para el proyecto. 
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Parte Operativa: 
 

 

Interpretación. El 82.5% de los encuestados indicaron que es muy legible la tipografía utilizada 
en la propuesta preliminar, mientras que el 17.5% la considera poco legible. Por 
consiguiente, esto demuestra que es necesario realizar un cambio en la tipografía 
propuesta para el proyecto. 
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Interpretación. El 90% de los encuestados indicaron que son muy visibles los símbolos de juego 
utilizados en la propuesta gráfica, mientras que el 10% los considera poco visibles. Por 
consiguiente, esto demuestra que es necesario aumentar el tamaño de los símbolos de 
juego propuestos.  
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Interpretación. El 90% de los encuestados indicaron que el tamaño de la propuesta es ideal para 
ser impreso, mientras que el 10% lo considera poco adecuado. Por consiguiente, esto 
demuestra que el tamaño de los distintos materiales propuestos es adecuado para llevar a 
impresión.   
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8.4. Cambios con base en los resultados 

Con base en los datos obtenidos en la fase de validación para la implementación del presente 

proyecto se refleja que: 

● Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos específicos. 

● Es necesario cambiar el color utilizado como fondo en el juego didáctico. 

● Es necesario cambiar la tipografía de contenido por una más legible. 

● No se mencionaron cambios relevantes en el diseño propuesto. 

Antes.  

 

      

Después 
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Antes.  

 

 

Después. 
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Tablero Antes. 

 

Tablero Después 
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Cartas Antes 

 

      

 

Cartas Después. 
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8.4.1 Justificación.  

     Después de la validación, se determinó cambiar el color negro utilizado como fondo a color 

blanco. Además, se determinó cambiar la tipografía seleccionada por una más clara y legible.  
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Capítulo IX Propuesta gráfica final 

     El juego didáctico está compuesto por 4 elementos diseñados principales: cincuenta y siete 

cartas, una ficha de instrucciones, un tablero y una caja.  

Pieza: cartas   

 Medidas: 8.5*5 cm 

Propuesta final de cartas 1. 
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Propuesta final de cartas 2. 
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Propuesta final de cartas 3. 

Cartas que contienen las actividades a realizar durante el juego. 
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Pieza: Ficha de instrucciones      

Medidas: 13*16 cm 

Propuesta final de ficha de intrucciones 1. 

 

 

 



85 
 

Propuesta final de ficha de intrucciones 2. 
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Pieza: Caja 

Troquel 

Propuesta final de caja 1 
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Una caja compuesta por un troquel con el diseño de fondo oscuro y elementos de 

colores con baja opacidad. Nombre del juego al frente. 

Pieza: Tablero 

Medidas: 25*30cm 

Propuesta final de tablero 1. 

Un tablero de juego con el camino trazado y estaciones dispersas en él, cada una con un símbolo 

que corresponde a una actividad o pregunta.  

 



PRODUCCIÓN, 
REPRODUCCIÓN 
Y DISTRIBUCIÓN

x



88 
 

Capítulo X Producción, reproducción y distribución 

Como parte fundamental para el desarrollo del Diseño de juego terapéutico acerca del 

reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la 

Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, es necesario implementarlo para que la empresa 

vea las utilidades obtenidas a partir del diseño propuesto. 

● Plan de costos de elaboración 

● Plan de costos de producción 

● Plan de costos de reproducción 

● Plan de costos de distribución 

10.1. Plan de costos de elaboración 

Tomando en cuenta que un diseñador gráfico promedio tiene un salario mensual de  

Q. 6,000.00 el pago del día trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de 

Q. 25.00. 

Tabla 6. 

DESCRIPCIÓN SEMANAS HORAS 
EMPLEADAS 

COSTO 

Análisis de la necesidad de diseño, 
identificación de áreas y recopilación de 
información general del cliente 

1 2 Q50.00 

Recopilación de información 1 3 Q75.00 

Bocetaje 1 10 Q250.00 

 

Total de costos de elaboración 

 

Q375.00 
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10.2. Plan de costos de producción 

Tabla 7. 

DESCRIPCIÓN SEMANAS HORAS 
EMPLEADAS 

COSTO 

Digitalización de bocetos y propuesta 
gráfica 

3 60 Q1,500.00 

Costos variables de operación (luz, 
internet) 

  Q500.00 

Artes finales de caja 1/2 8 Q200.00 

Artes finales de tablero 1/2 8 Q200.00 

Artes finales de cartas 1/2 8 Q200.00 

Artes finales de ficha de instrucciones 1/2 8 Q200.00 

 

Total de costos de elaboración 

 

Q2,800.00 

 

 

10.3. Plan de costos de reproducción 

Tabla 8. 

DESCRIPCIÓN CANTIDAD PRECIO 
UNIDAD 

PRECIO 
TOTAL 

Tablero de juego  

25*30 cm  

6 Q30.00 Q180.00 

Caja con troquel 

82*45 cm 

6 Q55.00 Q330.00 

Cartas de juego 

8*5 cm 

324 Q90.00 Q540.00 

Ficha de instrucciones  

13*16 cm 

6 Q15.00 Q90.00 
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Total  

 

Q1,140.00 

 

10.4. Plan de costos de distribución 

El presente proyecto no requiere un costo de distribución, ya que será ubicado en las 

instalaciones de la empresa.   

10.5. Margen de utilidad 

Se estima para el presente proyecto un promedio de 15% de utilidad sobre los costos. 

Costo total = Q3,365.00 

Utilidad 15% = Q504.75 

10.6. Cuadro con resumen general de costos 

Tabla 9. 

Detalle Total de costo 

Plan de costos de elaboración Q375.00 

Plan de costos de producción Q2,800.00 

Plan de costos de reproducción Q1,140.00 

Plan de costos de distribución Q0.00 

Subtotal I Q4,315 

Margen de utilidad 15% Q647.15 

Subtotal II Q4,962.15 

IVA 12% Q595.46 

TOTAL Q5,557.61 
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Capítulo XI Conclusiones y recomendaciones 

11.1. Conclusiones 

    11.1.1.  En conclusión, se puede afirmar que fue posible diseñar un juego terapéutico 

acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales 

y potenciales de la Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-. 

     11.1.2. En este sentido, se puede afirmar que toda la información recopilada sobre la 

clínica a través de los datos que el cliente proporcionó por medio del brief fueron de 

utilidad para la creación del juego terapéutico dirigido a sus clientes reales y potenciales. 

     11.1.3. En cuanto a lo abordado con anterioridad, se puede concluir también que la 

información encontrada en referencias bibliográficas y sitios web relacionados con la 

ansiedad en preadolescentes sirvió para establecer un marco de referencia en la creación 

del juego terapéutico para los clientes reales y potenciales de la clínica. 

   11.1.4.  Adicionalmente, se puede concluir que fue posible diagramar a través de los 

procesos de bocetaje y digitalización los elementos que componen el juego terapéutico 

para que el grupo objetivo pudiera comprender el funcionamiento del tablero, cartas, 

ficha de instrucciones y caja. 
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11.2. Recomendaciones 

     11.2.1. Se recomienda a la Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-, colocar el juego 

terapéutico en área visible para los pacientes.  

     11.2.2. Se recomienda de igual forma utilizar el material terapéutico durante las sesiones 

de psicoterapia como acompañamiento para la misma. 

     11.2.3. Se recomienda conservar el juego terapéutico en un espacio seco para cuidar el 

material y los distintos elementos que lo conforman. 

     11.2.4. De igual manera, de sugiere a la clínica establecer tiempos adecuados según lo 

considere el terapeuta para realizar cada actividad planteada en el juego terapéutico.  
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Capítulo XII Conocimiento general 

12.1. Demostración de conocimientos 
Gráfica 6. 

 

Infografía elaborada por la comunicadora diseñadora María José Sacbaja Alvarez 
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Minimalismo colorido 

El término minimalista ha sido aplicado tanto a las artes plásticas como a otras disciplinas como 

la música, la danza, la arquitectura, la moda, etc. La DRAE da a distinguir dos definiciones sobre 

el término minimalismo. 

1. Corriente artística contemporánea que juega con elementos limitados. 

2. Tendencia estética e intelectual que busca la expresión de lo esencial eliminando lo 

superfluo». 

Por otra parte, del diccionario de Oxford distingue un solo concepto en el cual destaca la 

simplicidad de las ideas y los pocos elementos según el área artística. 

El minimalismo nació a consecuencia del movimiento expresionista abstracto que se dio en los 

años cincuenta y sesenta. Presentando características como la variedad de formas y patrones 

geométricos; dejando la menor cantidad de formas posibles, la utilización de materiales 

industriales o poco comunes, mono cromatismo y la falta de significado. 

El minimalismo hoy en día es la referencia que utilizan para varias disciplinas o estilos de vida 

en donde se reduce el desorden y deja la interpretación abierta a las personas. 

Ahora, el arte minimalista pudo haber comenzado como monocromático o utilizando la menor 

cantidad de colores, pero en la actualidad se logra admirar el concepto como algo colorido 

utilizando colores cuya combinación no se interponga con la falta de desorden que es 

característico del arte. 
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La frase más famosa atribuida al minimalismo es “menos es más” dado que el espectador es el 

que le entrega un significado propio a la falta de una gran cantidad de factores en el diseño.  Se 

refiere a simplificar su diseño y reducirlo a una forma básica fácil de descifrar.  

El diseño gráfico minimalista se crea para que la persona encuentre lo que necesita en un 

momento, por eso utiliza pocos elementos y carece de distractores para que el mensaje llegue a la 

audiencia de una forma inmediata. 

Paleta minimalista para el diseño:  

Para tener un diseño minimalista se deben utilizar pocos recursos y en cuanto a los colores deben 

aplicarse a través de una paleta monocromática las cuales son creadas a partir de un color y sus 

derivados además agregando el blanco o el negro. También se puede decidir trabajar el diseño 

con una paleta análoga; los colores que están al lado en la rueda cromática de una manera sutil. 

 ¿Qué características tiene un diseño minimalista? 

• Contiene pocos elementos. 

• Cuenta con mucho espacio en blanco o sin complementar  

• Tiene una paleta de colores sencilla  

• Una o dos tipografías sencilla o neutras; si necesita de escritura. 

Utilizar el espacio en blanco como un elemento clave para el diseño minimalista es importante 

para que se pueda observar un descanso visual y permite agrupar elementos o desagrupar otros, 

logrando el orden.  
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Geometría en el diseño 

La geometría es la disciplina que estudia las figuras en un plano o espacio conteniendo la 

información sobre las longitudes, áreas y volúmenes que esta presenta. También estudia las 

relaciones que existen entre las figuras, los planos, los ángulos y las líneas.  

En el diseño gráfico la geometría es de gran importancia ya que ayuda en el diseño de logotipos, 

símbolos, tipografías, imágenes o señalizaciones.  

Por qué es importante la geometría en el diseño gráfico: 

El diseño gráfico abarca una gran variedad de redes de publicidad, en donde la geometría da la 

calidad en la imagen o diseño que se está realizando, ya que da la impresión de armonía, 

limpieza y el claro conocimiento del diseñador, además llama la atención de una imagen 

profesional al mostrar una buena estética.  

La geometría en el diseño lleva su origen en la observación del entorno natural “las figuras 

geométricas en la naturaleza están por todas partes”, el humano aprendió a interpretar y 

relacionar los patrones de la naturaleza desarrollando su sensibilidad artística y su percepción a 

la belleza al aplicar estas propiedades geométricas en sus obras.  

La geometría permite comprender principios visuales al diseñar, comprendiendo las 

composiciones geométricas como una forma de visualizar las proporciones y justificar los 

diseños, ayudando también a establecer la relación entre los espacios y las formas logrando una 

armonía visual.  
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El propósito del diseñador gráfico es la creación de un diseño en un medio particular ya sea por 

animación el a computadora, el dibujo, la pintura o los planos por lo que el uso de la geometría y 

sus principios deben aplicarse para trazar y traducir las relaciones espaciales con el diseño que 

tiene en mente en su medio de elección, lo que quiere decir que el diseñador utiliza la geometría 

para ser mas precisos y lograr un diseño profesional.  

Como se aplica la geometría en el diseño: 

Lo principal que puede aportar es la simetría la cual es un principio que unifica, sintetiza y le da 

orden al diseño.  

La combinación de las formas con otros elementos visuales ayuda a reflejar el tema o mensaje 

que se requiere, pero la composición visual es la que debe tener un correcto uso de sus elementos 

y formas para la percepción de las personas. Por lo que es importante también que el diseñador 

guiarse de la psicología de las formas, la cual es una disciplina que estudia la influencia que 

tienen las formas sobre las personas.  

Las formas son elementos visuales clave para el diseño, son los que relacionándose con otros 

elementos estructuran la información, para conseguir un diseño profesional y sofisticado se debe 

conocer los significados de las formas.   

La funcionalidad de un diseño está conectada a la forma en que la gente percibe las formas, pero 

son varios factores que pueden influir en su percepción como lo son con las tipografías, los 

colores y el tamaño dentro del diseño.  
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Diseño a mano alzada 

Se la llama diseño o dibujo a mano alzada al trazo que se realiza de forma directa obteniendo un 

boceto original y sin correcciones, es el diseño que se da utilizando únicamente un lápiz, lapicero 

o alguna herramienta para el trazo.  

Para que el diseño sea exitoso se requiere de una habilidad con el lápiz o herramienta a utilizar, 

como también tener imaginación para el concepto que se le quiere dar al diseño.  

El diseño a mano alzada requiere de distintos factores tales como la línea, la luz, la textura, las 

formas geométricas y los trazos reguladores que se complementan entre sí para darle forma al 

diseño.  

Al diseñar a mano alzada se logra plasmar las primeras ideas visuales de lo que se busca en un 

diseño de forma inmediata. Las líneas son el origen de un dibujo o en este caso diseño artístico 

amano alzada.  

Los primeros pensamientos se registran en forma de un boceto o croquis ayudando al diseñador 

con la organización de sus ideas y a recordar la estructura más adelante al desarrollar el diseño.  

El uso de está técnica ayuda al diseñador al formular, expresar y registrar las ideas de su tema.  

El diseñador usa el dibujo de la perspectiva para poder visualizar de forma más clara las tre 

dimensiones de los objetos si es que lo requiere el diseño, empleando bases de geometría para 

trazar el largo, ancho y alto para luego ser perfeccionado o “pasarlo a limpio”. 
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Conclusiones 

Minimalismo colorido  

Contando con la frase de “menos es más” podemos concluir que en el diseño existen muchas 

alternativas para optar en cuanto al estilo de un diseño y el minimalismo se utiliza cuando se 

busca que los espectadores encuentren armonía visual con pocos elementos y una paleta de 

colores sutil para que el mensaje o arte sea entendido de una forma inmediata.  

Geometría en el diseño  

La geometría como herramienta en el diseño va de la mano con la psicología de las formas ya 

que a través de ambos el diseñador opta por utilizar las formas necesarias según en el mensaje 

que quiere dar a través de su diseño y a esquematizarlo de una forma profesional y ordenada.  

Diseño a mano alzada 

Según lo investigado el diseño a mano alzada sirve como una técnica que ayuda al diseñador a 

desarrollar sus ideas de forma inmediata con solo el trazo de sus manos en el material preferido 

ya sea digital o en papel para luego ser perfeccionado como un diseño final y profesional.  
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Anexo III 

 BRIEF del cliente 
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Anexo IV 

Propuesta preliminar aprobada 

 

     

   

 

     El juego didáctico está compuesto por 4 elementos diseñados principales: cincuenta y siete 

cartas, una ficha de instrucciones, un tablero y una caja.  
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Anexo V 

Modelo de la encuesta 

 

Facultad de Ciencias de la Comunicación 

-FACOM- 

Licenciatura en Comunicación y Diseño 

Proyecto de graduación 

 

Género F         Experto   Nombre 

 M         Cliente   Profesión 

Edad          Grupo Objetivo  Puesto 

 

 

Encuesta de Validación del proyecto de: 

Diseño de juego didáctico acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes 
preadolescentes reales y potenciales de la Clínica de Audiología y Psicología --CLIAP- -
_______________________________________________________________________ 
Antecedentes: 

La Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP- fue creada el año 2001 por un grupo de 

profesionales de la psicología. Se dedica a actividades como: psicología clínica, asesoramiento 

familiar, evaluaciones psicopedagógicas, terapia de audición, voz y lenguaje, evaluaciones 

auditivas. 

Al visitar la organización se pudo observar que no cuenta con un juego didáctico para el 

reconocimiento y manejo de la ansiedad para uso dentro de la terapia con pacientes 

preadolescentes reales y potenciales de la clínica. 
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Por lo que se ha planteado el objetivo de diseñar un juego didáctico acerca del 

reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la 

Clínica de Audiología y Psicología -CLIAP-. 

Instrucciones: 

Con base a lo anterior, observe la propuesta del juego didáctico y según su criterio conteste 

las siguientes preguntas de validación, colocando una “X” en los espacios en blanco. 

 

Parte Objetiva: 

1. ¿Considera usted necesario diseñar un juego didáctico acerca del reconocimiento y manejo 
de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clínica de 
Audiología y Psicología -CLIAP-? 

SÍ ___   NO ___ 

 

2. ¿Considera importante recopilar toda la información relacionada con la clínica para la 
creación del juego didáctico dirigido para sus clientes reales y potenciales? 

 
SÍ ___   NO ___ 

 

3. ¿Considera adecuado investigar referencias bibliográficas y sitios web relacionados con la 
ansiedad en preadolescentes para establecer un marco de referencia en la creación del juego 
para los clientes reales y potenciales de la clínica? 

 
SÍ ___   NO ___ 

 

4. ¿Considera adecuado diseñar el juego didáctico utilizando la información obtenida con el 
esquema planificado para crear un elemento interactivo funcional en la terapia de pacientes 
diagnosticados con ansiedad que se encuentren en la preadolescencia?  

 
SÍ ___   NO ___ 
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Parte Semiológica: 

5. ¿Considera los colores propuestos adecuados para aplicar una Clínica de Audiología y 

Psicología? 

Muy adecuada ___ Poco adecuada ___ Nada adecuada ___ 

6. ¿Cree que la tipografía usada es adecuada a un grupo objetivo de pacientes 

preadolescentes? 

Muy adecuada ___ Poco adecuada ___ Nada adecuada ___ 

7. ¿Los elementos gráficos, diseño, ilustraciones de la propuesta gráfica son adecuados como 

complementos para el diseño? 

            Muy adecuados ___     Poco adecuados ___     Nada adecuados ___ 

 

 

Parte Operativa: 

8. Considera que la tipografía utilizada en el diseño de señales es de forma: 

Muy legible ___              Poco legible ___                 Nada legible ___ 

 
9. ¿Cree visibles los símbolos de juego utilizados en la propuesta gráfica presentada? 

 
Muy visibles ___  Poco visibles ___  Nada visibles ___ 
 

10. Según su criterio ¿El tamaño virtual de la propuesta es ideal para ser impreso? 
 
        SÍ ___   NO ___ 

 

De antemano se agradece la atención y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. Si en 
caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el siguiente 
espacio: 
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Anexo VI 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo VII 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo VIII 

Captura de pantalla para evidencia de encuesta 
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Anexo IX 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo X 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo XI 

Captura de pantalla para evidencia de encuesta 
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Anexo XII 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo XIII 

Captura de pantalla para evidencia de encuesta 
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Anexo XIV 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo XV 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo XVI 

Fotografía de evidencia de encuesta 
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Anexo XVII 

Resumen de encuesta de validación 
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Anexo XVIII 

Cotización No. 1 
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Anexo XIX 

Cotización No. 2 
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