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Resumen

Gracias al acercamiento con la Clinica De Audiologia Y Psicologia -CLIAP-, se
identificd 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 planted el objetivo: Disefiar un juego terapéutico acerca del reconocimiento
y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de

Audiologia y Psicologia -CLIAP-.

Se realiz6 una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, grupo
objetivo conformado por hombres y mujeres, de 12 a 16 afios y expertos en las areas de
comunicacion y disefo.

El enfoque de la investigacion es mixto, utilizando los métodos cuantitativo y
cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalta el
nivel de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplico a 40 personas entre grupo objetivo, cliente y
expertos en comunicacion y disefo.

El resultado obtenido fue que se disefi6 un juego terapéutico acerca del reconocimiento y
manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de
Audiologia y Psicologia -CLIAP-. Se recomend6 a la misma colocar el material en un area

visible para los pacientes.
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Capitulo I

1.1 Introduccion

La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, ha ofrecido a la poblacion guatemalteca
desde el afio 2001, asistencia en las areas de audiologia y psicologia. 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 clinica. Por esta razon, se propuso resolver este problema comunicativo
a través de la elaboracion del siguiente proyecto: Disefio de juego terapéutico acerca del
reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la

Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-.

Para crear el concepto creativo se usara la técnica de la brijula y a través de un método de

investigacion logico inductivo, se creara un marco teérico que respalde la investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion serdn encuestas al grupo
objetivo, cliente y un grupo de expertos. De esta ultima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado y obtener un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.
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Capitulo I1: Problematica

2.1 Contexto

La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP- fue creada el afio 2001 por un grupo de
profesionales de la psicologia. Se dedica a actividades como: psicologia clinica, asesoramiento
familiar, evaluaciones psicopedagdgicas, terapia de audicion, 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 clinica.

Este proyecto surge del deseo y la necesidad de la clinica 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 especifico de pacientes establecido y, sobre todo, que mantenga los estandares de
calidad, innovacion y trabajo social que caracterizan a la marca.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La Clinica de Audiologia y Psicologia -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 clinica.

2.3 Justificacion

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

intervencion de la disefiadora — comunicadora, se justifica la propuesta a partir de cuatro

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



2.3.1. Magnitud.

En la Reptiblica de Guatemala habitan 17,974,000 millones de personas, esta 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
clinicas psicologicas dedicadas a la psicoterapia y audiologia y entre ellas, se encuentra la
clinica de audiologia y psicologia -CLIAP- que atiende aproximadamente a 200 clientes

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

Grafica 1.

Habitantes de Guatemala:
17.974.000 habitantes

Habitantes dela ciudad
Guatemala: 5,103,685
habitantes

Clinicas de Psicologia y
Audiologia: 30

Pacientes de la Clinica De
Audiologia Y Psicologia,
CLIAP: 200 clientes reales

Grafica de magnitud realizada por la comunicadora disefiadora Maria José Sacbaja Alvarez.

2.3.2. Vulnerabilidad. Si la Clinica de Psicologia y Audiologia -CLIAP- no realiza el
disefio de un juego terapéutico para reconocer y manejar la ansiedad en la

preadolescencia, se perdera la oportunidad de darse a conocer como una clinica



psicoldgica innovadora y actualizada y, por lo tanto, no avanzara en sus objetivos como
empresa, cayendo en una monotonia en términos de psicoterapia, ademas, no obtendra el
beneficio econdmico que se podria alcanzar a partir de la reproduccion, uso y venta del

material didactico.

2.3.3. Trascendencia. Al contar con el juego terapéutico para reconocimiento y manejo
de la ansiedad en la preadolescencia, la empresa podra darse a conocer como una clinica
que cuenta con tratamientos psicoterapéuticos innovadores y obtendra un beneficio
econdémico a partir de dicho reconocimiento.

2.3.4. Factibilidad. El proyecto Disefio de juego terapéutico acerca del reconocimiento y
manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de
Audiologia y Psicologia -CLIAP-, es factible, porque cuenta con los recursos necesarios
para llevarse a cabo.

2.3.4.1 Recursos Humanos. La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, cuenta con
el capital humano adecuado que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las
habilidades para el manejo de las funciones psicoldgicas que se desempefian dentro de la
organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la Clinica de Audiologia y
Psicologia -CLIAP- autorizan al personal para que esté en disposicion de brindar toda la
informacion necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, cuenta
actualmente con los recursos necesarios entre ellos el presupuesto adecuado, que

posibilita la realizacion de este proyecto.



2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, cuenta
con el equipo y las herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el
resultado del proyecto de graduacion. Por su parte, la comunicadora-disenadora cuenta
con las competencias profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:
e Computadora con capacidad de almacenaje suficiente.
e (Camara fotografica.

e Programas de disefio aptos para el disefo del proyecto.
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Capitulo I1I: Objetivos del disefio

3.1 Objetivo general
Disefiar un juego terapéutico acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para

pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-.

3.2 Objetivos especificos
3.2.1 Recopilar toda la informacion relacionada con la clinica a través de los datos que el
cliente proporcione por medio del Brief para la creacion del juego terapéutico dirigido a
sus clientes reales y potenciales.
3.2.2 Investigar referencias bibliograficas y en sitios web informacion relacionada con el
trastorno de ansiedad en preadolescentes para establecer un marco de referencia en la
creacion del juego terapéutico dirigido a los clientes reales y potenciales de la clinica.
3.2.3 Diagramar a través de los procesos de bocetaje y digitalizacion 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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Capitulo I'V: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente
La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP- fue creada el afio 2001 por un grupo de
profesionales de la psicologia y actualmente se dedica principalmente a actividades como:
Psicologia clinica, asesoramiento familiar, evaluaciones psicopedagogicas, terapia de audicion,
voz y lenguaje, evaluaciones auditivas.
4.1.1 Mision. Brindar salud auditiva y atencion psicologica oportuna y eficaz a nifos,
jovenes y adultos, orientandolos 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 Visién. Ser un referente de calidad y confianza en la atencion de salud mental y

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

4.1.3 FODA.
Tabla 1.
FORTALEZAS OPORTUNIDADES
e Profesionales altamente e FEl mercado del gremio cuenta con
capacitados. mala atencion al cliente.

e Proactividad e innovacion.
e Atencion personalizada.

e Precios elevados en tratamientos de
salud mental.

e Innovacion en los procesos de
psicoterapia con pacientes.

DEBILIDADES AMENANZAS
e Falta de planeacion estratégica. e Estigma hacia la salud mental.
e Ubicacién con poco transito de e Situacion econdmica del pais.
personas.

) o e Incremento de la competencia.
e Falta de material terapéutico para

uso en las terapias.

Tabla elaborada por la comunicadora disefiadora Maria José Sacbaja Alvarez
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo comprendido por hombres y mujeres, de 12
a 16 afos, 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 clinicas psicoldgicas para proteger la salud

mental de sus familias.

5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo reside en zona 11 y rutas aledafias de la capital, transitan la calzada
Roosevelt. Se entretienen en sitios turisticos, restaurantes con costos medio-altos, espacios de
recreacion de pago y utilizan las redes sociales y videojuegos. Puntualmente, el proyecto se
ubicara en las instalaciones de la clinica 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 demografico

El grupo objetivo estd compuesto por mujeres y hombres de 12 a 16 afios, 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 econémico -NSE- en anexo L.

5.3 Perfil psicografico

El grupo objetivo cree en la unioén familiar, la psicoterapia y el cuidado de la salud
mental. Cree en el trabajo y en la diversion 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.



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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Capitulo VI: Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Psicologia clinica. Se le conoce de esta forma a la rama de las ciencias psicologicas
que que se relaciona con la evaluacion y el tratamiento de la salud mental,
comportamientos anormales y problemas psiquiatricos.

Tiene como objetivo fundamental realizar la evaluacion, explicacion, diagnostico,
tratamiento y la prevencion de los trastornos mentales y de la promocion del bienestar
psicoldgico en la poblacion. La manera en la que los individuos deciden someterse a un
tratamiento psicoldgico suele varias y se encuentra estrechamente relacionada con las

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

6.1.2 Psicologia educativa. Segun el libro, Psicologia educativa: un punto de vista
cognoscitivo (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983), es la disciplina que estudia los
procesos de ensefianza y aprendizaje, y que ademas de aplicar los métodos y las teorias
de la psicologia y también posee los suyos propios. Su principal objetivo consiste en la
comprension y el mejoramiento de la educacion.

Como toda rama de la psicologia, cuenta con un conjunto de fundamentos y objetivos
que orientan la ruta de accion, entre ellos: intervencion en las necesidades educativas,
orientacion, formacion y asesoramiento familiar e investigacion 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 generacion repercutirdn 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 proteccion social de Colombia, 2021)

Aunque aun 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 afios, la nifiez de los 6 a los 11 afios, la adolescencia de los 12 a los 18 afios y la
adultez comienza a partir de los 19 afios. Es en la etapa adolescente que se presentan
diversos cambios tanto fisicos como mentales, se desarrolla la personalidad y el caracter

y el individuo esta mas expuesto a las consecuencias psicoldgicas de dichos cambios.

6.1.4 Trastorno de ansiedad. “Es una enfermedad mental que tiene como sintoma
central una ansiedad intensa, desproporcionada, persistente y que afecta de gran manera
distintas areas de la vida y pilares necesarios para el correcto desarrollo de un individuo.
Durante la edad pediatrica y adolescente, se empiezan a presentar algunos sintomas de
este trastorno, de no ser identificados y correctamente tratados, esto puede suponer una
problemaética 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 investigacion, el trastorno de ansiedad
normalmente presenta relacion con alteraciones quimicas 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 expresion de los pacientes por medio de ejercicios ludicos 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 especificamente 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 didactico. Ambos tipos de materiales
pueden ser utilizados con fines ludicos, sin embargo, existe la diferencia fundamental de
que el material terapéutico tiene el fin de obtener un resultado a nivel psiquico,
orientando al usuario, en este acaso paciente, a un mejor ordenamiento mental y
emocional.

El material didéctico por su parte tiene el objetivo de dejar una ensefianza a nivel

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

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.

6.2.1.1 Concepto de comunicacion. La comunicacion es el proceso por medio del cual se
transmite informacion de un ente a otro. Facilita el intercambio de sentimientos,
opiniones o cualquier otro tipo de informacidon mediante el habla, escritura u otras sefales
y se da en torno a un contexto determinado y este fundamenta no solo el mensaje que se

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

Grafica 2.

Cdodigo

Emisor @ @ Mensaje © ® Receptor
Canal
Contexto

Grafica del esquema de comunicacion elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José

Sacbaja Alvarez.

6.2.1.3 Teoria de la comunicacion con un enfoque psicoterapéutico. La comunicacion 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 comunicacion
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 adquisicion de las reglas de comunicacion inmersas en nuestras relaciones.
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Desde el punto de vista psicoterapéutico, la comunicacion es un elemento clave en el
tratamiento de trastornos mentales, partiendo de la que la comunicacién no es meramente
verbal, sino puede ser acompanada de distintos elementos adicionales que faciliten la
interaccion y el intercambio de ideas. (Torres, La teoria de la comunicacién humana de

Paul Watzlawick, 2017)

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.
6.2.2.1 Diseiio. A grandes rasgos, es una “disciplina creativa en la cual se proyectan
soluciones estéticas, simbolicas y funcionales, es decir, que emocionan, significan y
sirven”. (Campi, 2012)
6.2.2.2 Diseiio grdfico. Es una profesion relacionada a veces con la actividad artistica,

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

Es el arte y proceso de combinar texto e imdgenes para comunicar un mensaje de
forma efectiva. De igual manera, es todo aquello que comunica un mensaje visual. Asi, su
maxima es obtener manifestaciones o mensajes grafico que tengan la capacidad de influir
en el comportamiento de los individuos. (Dondis, 2017)
6.2.2.3 Diseiio de material didactico. Es el material que, de manera significativa, reine
los medios y recursos que facilitan la ensefianza y el aprendizaje. Suelen utilizarse dentro
del ambiente educativo para facilitar la adquisicion de conceptos, habilidades, actitudes y

destrezas.
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“Proporcionan informacion y guian 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 mas duradero y
brindan una experiencia real que estimula a los individuos expuestos a dicho material”

(EcuRed, 2019).
6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias
6.3.1. Ciencias auxiliares.

6.3.1.1. Psicologia. “La psicologia se define como el estudio de la mente y el
comportamiento, segin la Asociacion Americana de Psicologia (American Psychological
Association, APA). Es el estudio de la mente, como funciona y como 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 Psicologia del color. Es un campo de estudio que esté dirigido a analizar el efecto
del color en la percepcion y la conducta humana. Desde el punto de vista estrictamente
médico, todavia es considerada una ciencia inmadura en la corriente principal de la
psicologia contemporanea, teniendo en cuenta que muchas técnicas adscritas a este
campo pueden categorizarse dentro del &mbito de la medicina alternativa.

Es por tanto que, la rama de la psicologia dedicada al estudio del color busca otorgar
un significado y variables que se acoplen al mismo a cada tono de la paleta cromatica, no

solo desde el punto de vista mental sino del social e historico. (Heller, 2004)



16

6.3.1.3 Psicologia de la imagen. “‘La imagen es un soporte visual que materializa un
fragmento del entorno optico, susceptible de subsistir a través de la duracion, y constituye
uno de los componentes principales de los medios de comunicacién masiva”.
(Humanipedia, 2020).

Por lo tanto, es la rama de la psicologia que centra su estudio en la imagen,
especialmente aquella que se utiliza como recurso de comunicacion. Se encarga de dar un
sentido a los simbolos, signos, colores y elementos graficos que forman una composicion
y darle asi una explicacion meramente cientifica y objetiva a los resultados psicolégicos
que se obtengan a partir de dicho analisis.
6.3.1.4 Psicologia de la comunicacion. “La comunicacion emerge claramente cuando

analizamos el angulo social o cognoscitivo del ser humano”. (Martinez, 2012)

Esta rama, segtn sefiala, constituye un area de la psicologia social que estudia el
comportamiento del hombre, particularmente en sus interrelaciones con la sociedad, tanto
como sujeto que comunica informacion, ideas o conceptos como receptor de mensajes.
6.3.1.5 Semiologia. Sec le llama asi a la disciplina que estudia de los signos, del sentido
de la comunicacion. En términos generales, la semiologia 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 Neuropsicologia. “Se inscribe en el ambito de la Neurociencia, que es un
abordaje multidisciplinario del estudio del sistema nervioso cuyo objetivo es unificar el
conocimiento de los procesos neurobioldgicos y psicobiologicos, 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 relacion entre las estructuras cerebrales, las funciones cognitivas y los
procesos emocionales y de la conducta. Abarca todas aquellas patologias que afectan al
cerebro: alteraciones y disfunciones del neurodesarrollo, enfermedades

neurodegenerativas, entre otros.

6.3.1.7 Pedagogia. Es una ciencia social enfocada en la investigacion y reflexion sobre la
educacion que ofrece multiples opciones laborales mas alld de la educacion formal.

Puede definirse como una ciencia social enfocada en la investigacion y reflexion sobre
la educacion. 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 Ludologia. Se dedica al estudio del juego desde la union 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 comprension, “La palabra ludologia nace de la combinacién de dos
términos uno proveniente del latin y otro del griego. Por una parte, esta la palabra ludus,
que significa juego en latin, y por otro esta el vocablo logos que en griego quiere decir

conocimiento”. (Lifeder, 2019)
6.3.2. Artes.

6.3.2.1 Artes tipogrdficas. Es el arte de dibujar, realizar y organizar el espacio de las
letras bajo los pardmetros de forma y disefio, 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 disefio de tipografia al arte y a una determinada
composicion, se debe tomar en cuenta el esquema y estructura en que seran aplicadas y
mantener la coherencia tipografica con el resto del disefio. (Kane, 2020)
6.3.2.2 llustracion digital. Es la realizacion de imagenes artisticas por medio de
herramientas tecnoldgicas. El artista puede crear una amplia gama de imagenes a partir

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

Se combina muchas veces con la ilustracion tradicional, para llegar a resultados muy
personales y estilos Unicos que estan marcados por la personalidad grafica del artista.
(Academia de disefio, 2020)

6.3.3. Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. Se utiliza para explicar como se generan los colores que
conocemos. Podemos encontrar dos teorias al respecto, estas son la de la sintesis aditiva 'y

la de la sintesis sustractiva.

Ahora bien, el motivo por el cual se distinguen los colores tiene su razon 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 atravesaria por

completo y no veriamos nada. (Pawlik, 1996)

6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. “Es una teoria muy utilizada actualmente en psicoterapia y
resolucion de problemas, pero también se ha popularizado por ser uno de los enfoques
psicoldgicos mas atractivos para aquellas personas que crean que la manera de ser,
comportarse y sentir del ser humano no puede reducirse s6lo a lo que es directamente

observable o medible”. (Torres, 2015)
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Poco tiempo después que se introdujo en la psicologia, teéricos como Max
Wertheimer, Wolfgang Kohler y Kurt Koftka aplicaron la Gestalt en el campo de la
percepcidn visual, con la idea principal basada en que cuando percibimos el mundo, hay

muchas senales 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 alli implican algo mas que
palabras. “Se basoé en la primacia de la idea o concepto por encima de la técnica o forma
final del objeto” (Hernandez, 2011)

6.3.4. Tendencias.

6.3.4.1 Minimalismo colorido. Es una tendencia que busca implementar la filosofia
contraria al maximalismo, en donde se hace uso de la frase “menos es mas” para hacer
uso de cualquier textura, color, forma o detalle para generar un orden que mantenga una

armonia.

Los elementos que recargan el disefio brillan por su ausencia en este estilo, lo que
contribuye a trasladar el protagonismo a los objetos que aparecen en el elemento
disefiado: un logotipo, un dibujo y otros elementos. En general, el disefio minimalista
apuesta por lo esencial, y retira todos los elementos que rodean a lo basico. Busca
comunicar muchas cosas con poco. (Pérez A. , 2020)
6.3.4.2 Geometria en el diseiio grdfico. 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 geometria simplemente toma esas relaciones espaciales, denominadas en esta rama
de las matematicas como axiomas, y los describe en términos de lineas rectas, puntos,

curvas, superficies y soélidos. (Oca, 2017)

En el area del disefio grafico, estos conceptos se aplican para mantener orden,
simetria, ritmo y proporcion en las distintas composiciones ya sea fisicas o digitales.
6.3.4.3 Diseiio a mano alzada. Se refiere al disefio que se realiza meramente a mano.
Anteriormente, este se limitaba inicamente al dibujo que se plazmaba sobre el papel, sin
embargo, con la aparicion de medios digitales, en la actualidad se pueden realizar disefios
“a mano” en hardwars de disefio como tabletas graficas touch, esto gracias a lapices

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

Grafica 3.

Tablero de tendencias creado por Maria José Sacbaja Alvarez



CAPTULO Vii

PROCESO DE DISENO VY
PROPUESTA PRELIMINAR
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Capitulo VII: Proceso de diseiio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Comunicacion. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de la
comunicacion, partiendo del esquema realizado. Asi como también las formas especificas
de tipos de comunicacion visual, siendo este material terapéutico, comunicacion verbal al
momento de realizar actividades especificas dentro de la terapia con el juego terapéutico
y comunicacion no verbal por medio de los elementos escritos que el mismo requiera.
7.1.2 Disefio. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de disefio, tales como
investigacion, bocetaje, diagramacion, digitalizacion y utilizacion de métodos creativos,
los cuales seran aplicados en la creacion y desarrollo del juego terapéutico.

7.1.3 Semiologia. En el proyecto se incluira la semiologia ya que seran utilizados
distintos signos y simbolos dentro del juego terapéutico, de manera que tengan funciones
relevantes, utiles y entendibles para los usuarios de este.

7.1.4 Diagramacion. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de
diagramacion, ya que el juego terapéutico y todos los elementos que lo conforman,
quieren de un proceso de bocetaje y diagramacion para no solamente ser utilizado sino
para almacenarlo de manera segura para el material en que sea impreso.

7.1.5 Tipografia. En el proyecto, seran tomados en cuenta los conceptos relacionados
con el uso de tipografias, su disefio, legibilidad y uso adecuado segun el grupo objetivo.
7.1.6 Teoria de color. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de la teoria
del color por medio del uso de colores vivos, llamativos y contrastantes, a manera de

atraer la atencion y el interés del grupo objetivo.
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7.1.7 Psicologia. En el proyecto se incluirdn los conceptos principales de la psicologia ya
que al ser un proyecto meramente de uso psicoterapéutico, es necesario realizar un
profundo analisis de los temas que se lleguen a tratar y desarrollar dentro del juego
terapéutico.

7.1.8 Psicologia de la imagen. Seran tomados en cuenta los conceptos relacionados la
psicologia de la imagen, debido a que, al tratarse de un juego, los elementos visuales
brindaran un sustento fisico a los temas relacionados con la psicologia que se lleguen a
tratar al momento de utilizar el juego terapéutico.

7.1.9 Ludologia. En el proyecto se incluirdan los conceptos principales de la ludologia, ya
que esta ciencia brindarad coherencia y aportard ideas en el desarrollo del juego, partiendo
de actividades conocidas y transformadas en elementos utiles para realizar en una sesion
de psicoterapia.

7.1.10 Diseiio a mano alzada. En el proyecto se incluiran los conceptos principales del
disefio a mano alzada, ya que se utilizaran recursos y elementos dibujados a mano alzada
para mantener el estilo grafico deseado dentro del juego terapéutico.

7.1.11 Teoria de la Gestalt. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de la
teoria de la Gestalt, ya que el proyecto como tal, utilizard recursos y elementos que
apelen a la percepcion del paciente, este interpretara esos elementos desde su punto de
vista y emociones y esto servira para trabajar de la mano con el psicologo que lo
acompaifie en el proceso.

7.1.12 Tendencia de minimalismo colorido. En el proyecto se incluiran los
fundamentos de las tendencias de minimalismo colorido, ya en el disefio del juego

terapéutico y todas las partes que lo compongan, seran incluidos elementos graficos que



24

se apeguen a dicha tendencia, utilizando colores vivos, graficos entrecruzados, a mano

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

manteniendo un aspecto minimalista.

Grafica 4.

Codigo
Recursos grificos como el color, iamgen,
texto y palabras verbales en el idioma

espaiol.

Emisor Mensaje

clinica de psicologia y . . Femiticas relacionadas con la terapia,

audiologia C i} R .
audiologia CLIAL control y reconocimiento de emociones

Canal

Juego didactico para uso en la terapia

Contexto

Aspectos relacionados a la relacidn psicoterapéuta-

paciente

Receptor

Pacientes preadolescentes reales y
potenciales que estén
diagnosticados con trastorno de

ansiedad

Tabla elaborada por la comunicadora disefiadora Maria José Sacbaja Alvarez

7.2 Conceptualizacion

7.2.1 Método la brijula El método creativo “el porqué de las cosas o la brajula” 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 brajula funciona de la siguiente forma: se debe establecer cual 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 cudl 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 mas orientada, ordenada y especifica relacionada con el

objetivo creativo.

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

7.2.2 Definicion del concepto. Para el proyecto Disefio de juego terapéutico acerca del

reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y

potenciales de la Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, se aplico la técnica de

creatividad titulada método de la brajula. 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 incluird el juego terapéutico, los temas que seran abordados y la
manera en que seran tratados y especificamente el “;por qué?” de cada
cuestionamiento.

Responder con criterio cada uno de los cuestionamientos planteados y establecer
una idea mas concreta y orientada con base en los resultados obtenidos de dichos
planteamientos.

Planificacion del contenido del juego didactico utilizando los resultados obtenidos

en el paso anterior.
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Grafica 5.

Técnica de la brdjula
Planteamiento central: crear un juego diddctico dirigido a pacientes preadolescentes que presenten trastorno de ansiedad y

necesidad de autoconocimiento,
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Grafica creado por Maria José Sacbaja Alvarez

De la aplicacion de la técnica creativa se llegd a la conclusion que el concepto de disefio se
basard en la frase “Mararfias y desmaraiias”. Esta frase, sera 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 “Marafias y desmarafaras” se procede a realizar el proceso de
bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramacion o

bocetaje inicial, bocetaje formal y digitalizacion de la propuesta.



7.3.1 Tabla de requisitos.

Elemento grafico

Color

Tipografia

Diagramacion

Elementos graficos

Proposito

Generar interés
visual en los
pacientes por medio
de colores
llamativos.
e Mostrar jerarquias
de forma visual
e Facilitar e
incentivar la
lectura de los
textos dentro del
juego didactico.
e Invitar a la lectura
de todas las
partes que lo
componga
e Crear un titulo
llamativo.
Generar interés
visual en los
pacientes y guiarlos
para recorrer el
camino propuesto en
el juego didactico.

Generar interés
visual en los
pacientes, mostrando
un recorrido visual
agradable y
motivador. Cada
elemento grafico,
representando una
abstraccion de
distintos aspectos:

Tabla 2.

Técnica

Adobe Color: Elegir
paleta de colores
basica para aplicar en
el juego didactico.

e Dafont: descarga
y uso de
tipografias
adecuadas.

e Utilizar
mayusculas con
kerning espaciado
en los titulos.

e Bocetaje de un
titulo compuesto
llamativo.

[lustrator: Disefio
del juego terapeutico
asi como los
elementos que lo
compongan y la caja
para guardarlo.
Tomando en cuenta
los espacios de
impresion y corte
correspondientes.
[lustrator: creacion
de los distintos
elementos graficos a
utilizar en el juego
didactico.
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Emocion

Interés, curiosidad,
emocion.

Interés, curiosidad,
emocion, empatia.

Interés, curiosidad,
emocion, empatia.

Diversion, empatia,
interés, curiosidad,
emociones,
situaciones de la vida
cotidiana.
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Eo\
= 7

Lineas curvas
diversas en
representacion de las
marafias y enredos de
la mente.

—

L ol

AL o
\

Estrellas en
representacion de los
suefios y metas de
los pacientes.

Arcoiris en
representacion de las
diversas emociones
que se experimentan.

V)

al]

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

Caritas en
representacion de los
estados de animo.

Tabla elaborada por Maria 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 lapiz 1.

Elementos varios decorativos
Titulo del juego

fl

Texto con instrucciones

1]
LY

=t B) | @

26 om I'L [\/pfm ?‘D‘S L
> ®

Desraronas =/

P
s =y "’\I!I

\ ' = 1]
B i 1 by N
Qr - i j

£
"

I
i

actividad

Signo de actividad
e |2

Estaciones

Bocetaje para linea grafica No. 1 de elementos del juego terapéutico: caja, ficha de instrucciones,

cartas y tablero.



Propuesta No. 2

Boceto a lapiz 2 .

Titulo del juego

s

2fHem

Marapas _—
I%.- Df:arzﬂ!' ——

Texto con instrucciones
&
t
1

:_‘_" 1_} 16 e

— T\ 5

@ e gn.:.n’[li]
fehir eonddO

B35 em
WMorpiat | St B
it ) (925
5 om
Signo de actividad '
Pregunta o
actividad

Estaciones

Bocetaje para linea grafica 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.

Simbolo de actividad Elementos varios decorativos

Fondo de color negro

8_5 CII

Titulo del juego en blanco Pregunta o

actividad con tipografia
Coffee Break

Boceto de cartas elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José¢ Sacbaja.
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Fichas de instrucciones.

Boceto a color de ficha de intrucciones 1.

Titulo del juego en blanco Elementos varios decorativos
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..'-' Llr '-...

Intrucciones con tipografia
Coflee Break

Fondo de color negro

Boceto de ficha de insrucciones elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria Jos¢ Sacbaja
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Tablero.

Boceto a color de tablero 1.

Inicio Casillas de actividad Elementos varios decorativos

30 cm

25 end

...w ©)

; ,1, T { En-l
I|. rl, ﬁjié’f!‘ﬁiéi E.HJ_T

Fondo de color negro

Titulo del juego en blanco Fin

Boceto de tablero elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José Sacbaja.



Caja.

Laterales
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Boceto a color de caja 1.

Titulo del juego en blanco

- ] =] £l
:.:r._.lll L urT a4

g o
R D

A
TR

W
AR L TS

Elementos varios decorativos Fondo de color negro

Boceto de caja elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José Sacbaja.



Propuesta No. 2

Cartas.
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Boceto a color de cartas 2.

Simbolo de actividad

.

Fondo de color blanco

Elementos varios decorativos

Titulo del juego en negro

w5 onT

Pregunta o
actividad con tpogralia
Coftee Break

Boceto de cartas elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José Sacbaja.
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Ficha de instrucciones.

Boceto a color de ficha de instrucciones 2.

Titulo del juego en negro Elementos varios decorativos

Intrucciones con tipografia Fondo de color blanco
Coflee Break

Boceto de ficha de instrucciones elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José

Sacbaja.



Tablero.

Inicio
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Boceto a color de tablero

Casillas de actividad Elementos varios decorativos

A em

25 enT

Fondo de color blanco

Titulo del juego en negro Fin

Boceto de tablero elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José Sacbaja.



Caja.
Boceto a color de caja 2.
Titulo del juego en negro
Alem
Laterales

Elementos varios decorativos Fondo de color blanco

Boceto de caja elaborado por la comunicadora y disefiadora Maria José Sacbaja.
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7.3.4. Bocetaje digital

Propuesta No. 1

Boceto digital de cartas 1.

me siento feliz
cuando..

para calmart
cabeza da
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Boceto digital de tablero 1.
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Propuesta No. 2

Boceto digital de cartas 2.

4 p

me siento feliz
cuando..

Boceto digital de ficha de instrucciones 2.

@Maw‘ias
Desmapaias

(Has sentido alguna vez un miedo exceslvo y tus manes
temblorasas?, ;padris ser que tengas
pensamientos dificiles de controlar o que no sabes de
donde provienen? Quizé tu corazon haya
latido mas répido de lo normal y tu respiracian haya
cambiade. O puede que hayas creads alain
habito arande o pegueRo gue antes no Lenias y no te
s hace sertir bien. Y ™

Bueng, todo eso, puede ser el resultado de la ansiedad
¥ Bungue no s la mejor sensacion del
mundo, es importante gue recuerdes que es valido ¥
que hay muchas cosas que puedes hacer para
superaria.

y ) ; 0
® LKA LhDr & X0 L
v g ® : ®Log ﬂ,"' ) ’ f_.ryj
’5‘9- ,?;L g ) "ﬁ,)- ?é-,;n)(j

4

Este jueao te ayudara a reconocer tUs #mociones,
entender de donde provienen y aprender
alauncs trucos para camarte cLando sienmas gue tu
cabeza da mil vueltas.

Jugar es muy sencillo, solo debes tirar log dados y
mover al personale la cantidad de casillas
que estos indiquen Cada casilia thene un simbolo, toma
una carta que tenga &l misma simbolo y
resliza la actividad que ésta te mdigue,

Recuerda gue estas en un espacio 5eguro asi gue no
debec preocuparte por nads, permitete ser
sincera contigo mismo y utilizar toda tu creatividad
para realizar cada actividad.

Si @n algin momento te sientes abrumado y deseas
parar un moments, puades utilizar la carca
comodin, tdmate un momento para calmar tu mente y
luego podras sequir con el jueao.

La primera actividad consiste en crear tu propio
personaje en la ficha de personaje, dibliale como mas
te guste, y luego colocs la ficha en su bage para
i' empezar el jJuego.

|
1
*u._p ipreparado?

.
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Boceto digital de tablero 2.

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

seviisiencién de GIU|

B Eseribe agul para buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 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 digitalizacion 3.

[ BT o s el s

me siento feliz
cuando..

Captura de pantalla de digitalizacion 4.
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Se creacion los rectangulos de formato de cartas con fondos blanco y negro e implementacion

de los elementos.
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i Frevimalanoon de GHL)

gﬂiﬂi“
Desmapanias

| ——— oy S T -~ 3 b RIS T

* e siento feliz - _ me gierto feliz
cuando.. cuando.. SR I U S

2 Escribe agui para buscar

Captura de pantalla de digitalizacién 6.

Se coloco el logo y el grafico 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 digitalizacion 8.
Se dibujaron los rectangulos establecidos para la ficha de instrucciones, ademas del titulo del

juego didactico y los elementos seleccionados.



Bocetosdigitates 34 ol 66,67% (RGN

BocetosDigitalesFichalnatrutcia nes.

dsualizaciin e GFU) %

£ Escribe aqui para buscar

[~ B~

&l 65,67 [RGEPravisualizseibn de G X

Bpstor et Prekeom

QMamjae o

Desmapanias

iHas sentido slauna vez un miedo excesiva y tus manos
temblorosas?, jpodria ser que tengas
pensamientos dificies de controlar o que no sabes de
dénde provienen? Quizi tu corazin haya
latido més répido de Io normal y tu respirsadn haya
cambiado. O puede que hayas creado algin

hace sentir bien.

Buena, toda esa, puede ser ol resultade de la ansiedad
¥ aunque ne es la mejor sensaciin del
munda, es mportante que recuerdes que es vildo y
que hay muchas cosas que puedes hacer para
superario.

hibito grande o pequefo que antes no tenias y no te

Este juego te ayudard a reconocer tus emoclones,
ertender de dinde provienen y aprender
ilguncs trucos para calmarte cuando slentas que tu
cabeza da mil vueltas.

Jugdr es muy cencillo, solo debes tirar los dados y
mover al personge la cantidad de casillas
que estos indiquen Cada caglle tiene un simbolo, toma
una carta que tenga el misma simbalo y
realiza la actividad que ésta te mdigue.

Becyerda gue estds en un espacio seguro asi que no )’
debes preocupirte por nada, permitete ser
sincera contigo mismo y utiizar toda tu creatlvidad
pira realizar cada actividad
S en algiin momento te slentes abrumada y deseas
parar un momento, puedes utilizer I3 carta
comodin timate un momento para calmar tu mente y
luego podras seguir con el juega
La primera actividad consiste en crear tu propio
personge en la ficha de personse, dibuale como mas
te guste, y lueso coloca la ficha en su base para
& empezar el juego.
I
\

‘., iPreparado?

Captura de pantalla de digitalizacién 10.
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Se colocaron los textos correspondientes en la ficha de instrucciones con la tipografia

seleccionada.
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[ESEE - cwas ue

BocasoaDignaeaTasters. B Mrevisinlizselon da GPU) X

A3 Esrribe anui para busear

Captura de pantalla de digitalizacion 11.

Se dibujo6 una linea irregular para simular el camino enmarafiado.

o v 1o e R B o e e G

¥ (RER/Provisualizacksn de G7U) X

Captura de pantalla de digitalizacion 12.

Se colocd en negativo el disefio a manera de tener fondo negro y camino blanco, ademas de

agregar los simbolos que corresponden a las casillas de actividades.
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Tect ey WGE]
B i P @ oo, DT UREITSRR R ——

Gy Previsuslisscsn de GPU) *

Wi

@

Mapaiias
Defmfl?_ﬂ,ﬁas.

Captura de pantalla de digitalizaciéon 13.

Se colocaron todas las casillas dispersas en el camino.

@,
Mapahas ®

Desmapaiias

B Eseribe aqui para busear

Captura de pantalla de digitalizacion 14.

Se agregd un espacio destinado al inicio y al final del luego.
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octonar Flectn Wor  Vent: s -~

[ — o B0 o, [

smislizaciin de G %

Mapanas
Desmﬂngﬁas

B Escribe aqui para buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 15.

Se colocaron en la composicion los elementos varios a manera de decoracion.

| e e B @ ouch ot ORI R —

Peyisualizaciin s GFU) 0

LBl © Escribe aqui para buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 16.
Se cred la cuadricula para la propuesta No. 2, agregando tambien el titulo y elementos varios

que siguen la linea grafica.
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A Eserlbe aqui para buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 17.
Se colocaron los iconos de actividad en casillas al azar y se colorearon algunos cuadros con la

paleta de colores seleccionada.

Bocatusbightsiertaja i* sl $0% (A8 Previmualizacicn de G %

L Esrilbe aquil pars buscar

Captura de pantalla de digitalizaciéon 18.

Se dibujo6 un esquema de la caja con su cara frontal y laterales.



Bacetneigiiseajs i sl

23T ML

£ Estribe agui para buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 19.
Se coloco el titulo en el centro de la cara frontal y se agregaron los elementos varios con

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

LI 5 Escribe aqui para buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 20.
Se convirti6 a fondo negro y los titulos a fondo blanco, a manera de tener ambas

propuestas de color con las mismas medidas.
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- o o

Sin o1 Al 1005 IEMYREr i de AR}

Maganag
'Jefuiwsnas
anat Mamac Mmﬁar
Desmi paiias

Dﬂmmac Desmagaiias

.O Escribe aoquil para busca

Captura de pantalla de digitalizaciéon 21.

Se realizaron guias para colocar las cartas en el canvas.

Captura de pantalla de digitalizacion 22.

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

Se ubicaron los textos previamente redactados con tipografia Coffe Break.

B a1
dinde proviensn y aprender alguncs trucos para calmarta
cuando gientas gue tu cabeza da mil vueltas.

Captura de pantalla de digitalizacion 24.

Se ubicaron los logos segun la diagramacion prevista.
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L Eseribe anul pam buscar

Captura de pantalla de digitalizacion 25.

Se realizo el troquel de la caja y se colocaron las medidas, asi como el disefio seleccionado.

Captura de pantalla de digitalizacion 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 didactico esta compuesto por 4 elementos disefiados 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.




Diguja un escendrio
que te haga sentir

en calma y trata de
explicar por qué

Maldes con la
plastiling un cbjeto
gue sea importante
fara t

Moides con la
plastiing una fiaura
gue represente tu

mente, puede tener
la forma y los
elementos que
quieras

Propuesta preliminar de cartas 3.

Haz un dibujo de una
situacion en que te
feliciten por un
logro

igue a3 relgar of
cuerpo? Tomate un
momento para
estirar, saltar y
relgjarte

Deja gue tu
terapeuta te
proponaa una

situacion donde
estes en riesgo,
#gue harias para
escapar de esa
situaclen?

Muestra con tus
gestos tu resccicn
ante cuando debes
comer algo gque no

te gusta o te
apetece

Dibauja una escena
donde estés con
tus amigos, jqué
estan haciendo?,
icomo e ven’,
jcomo te sientes
con ellos cerca?

Actia como una
persona que te
trate amablemente.
Lisego, actda como
UNa persona que no
te trata tan bien

Dioufa que pasaria g

dlguien te quita aqo

gue te pertensce
sin preguntarte

Diouja una peguens
historieta de como
es tu vida, trata de
colocar detales y
explicar cada
uno

Menciona & cosas
por las que te
sientes agradecido




olicar por qué

Moidea con la
plastiling un obje
gue sed importante

ard T

A 2on la
plas una fraura
que represente tu
mente, pueds tener

la forma y los

elementos que
quieras

tiro y retiro.

Propuesta preliminar de cartas 4.

Haz un ditwje de una

ique ta
cuerpo? Tomate un
momento para
estirar, saltar y
relajarte

Deja gue tu
terapeuta te

a con tus
gestos tu reaccién
ante cuando del
comer algo que |

te gus
apeteca

Dibiyja una escena

Actia como una
persona que te
trate amablemente.
Lisego, actda como
UNd persona gue no
te trata tan bien

Diouja que p
alguien te quita @0
gue te pertenace
£in preguntarte

Diouja una peguena
historieta de como

Lo

Menciona & cosas
por las gue te
siertes agradecido
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Treinta carta de pregutnas, treinta cartas de actividades y una carta de pausa, todas impresas con
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Pieza: Ficha de instrucciones

Medidas: 13*16 cm

Propuesta preliminar de ficha de intrucciones 1.

Antes de enz 8 fa fl de-colar blan
propio persongle de juego de la manera que guiera:

¥ tus manos temblo-
samientos difi Jugar es muy sen L
la cantidad de «

cer el resultado de la ansied.
WnNdo, &5 mp
valido y que hay muc
para superario.

ONCCer tUs ermodons:
aprender algunos tr

ipreparade?

Una ficha con una breve explicacion del juego e instrucciones de uso impreso con tiro y retiro.



Pieza: Caja

Troquel

Propuesta preliminar de caja 1.

45¢m

Una caja compuesta por un troquel con el disefio 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.
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MaRaNAS

Dssnannﬂns’_ﬁ

b

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

simbolo que corresponde a una actividad o pregunta.




@
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CAPiTULO Viii

VALIDACION TECNICA
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Capitulo VIII: Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar de Disefio de juego terapéutico acerca del
reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la
Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, se dara inicio al proceso de validacion técnica,
mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El instrumento de validacion sera la
encuesta personal, en ellas se crearan preguntas cerradas y calificacion basada en la escala de

Likert.

Las encuestas se realizaran 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 multiple que se aplicara al cliente,

al grupo objetivo y a expertos en el drea de comunicacion y disefio.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentard evaluar el nivel de

percepcion de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

8.1 Poblacion y muestreo

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

Profesionales:

Licda. Jannette Guzman
Licda. Ingrid Ordoiiez

Licda. Maria José Martinez
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Licda. Britney Ordofiez

Gabriela Gonzalez

Licda. Andrea Urbina

Licda. Natalia Ruano

Licda. Guisella Marie Quifionez Ruiz

Expertos: Profesionales en distintas areas de la comunicacion y el disefio, la publicidad y la

psicologia.

Mgtr. Arnulfo Guzman

Mgtr. Karla Lopez de Ayala

Mgtr. Antonio Gutiérrez

Mgtr. Wendy Roxana Franco Higueros

Licda. Maria Eugenia Aguilar

Licda. Claudia Ruiz

Grupo objetivo: hombres y mujeres entre los 11 y 16 afos, pacientes reales y potenciales de la
Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, y estudiantes activos que cursan la carrera de

Comunicacién y Disefio.

8.2 Método e instrumentos

La herramienta que se usara es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de
la encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicométrica usada comiinmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los

que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracion, pregunta o item y



posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce

datos descriptivos.
Asi mismo se hard uso de preguntas dicotomicas, en las que el encuestado respondera
€C_ 19

si” 0 “no”, segln lo dicte el caso.

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

Parte Objetiva:

iConsidera usted necesario disefiar un juego terapéutico a cerca
de: el reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes
preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de Audiologia
y Psicologia -CLIAP-?

No
2.5%

Si
97.5%

Interpretacion. E1 97.5% de los encuestados indicaron que es necesario disefiar un juego
didéctico acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes
reales y potenciales de la Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, mientras que el 2.5% no

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

dicho material.



¢Considera importante recopilar toda la informacién relacionada
con la clinica para la creacién del juego diddctico dirigido para

sus clientes reales y potenciales?

No
5%

Si

95%
Interpretacion. E1 95% de los encuestados indicaron que es importante recopilar la informacién
de la Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP- para el disefio del juego didactico, mientras
que el 5% no lo considera importante. Por consiguiente, esto demuestra que es adecuado

recopilar la informacion mencionada para la ejecucion del proyecto.
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iConsidera adecuado investigar referencias bibliogrdficas y
sitios web relacionados con la ansiedad en preadolescentes para
establecer un marco de referencia en la creacién del juego para

los clientes reales y potenciales de la clinica?

No
2.5%

Si
97.5%

Interpretacion. El1 97.5% de los encuestados indicaron que es adecuado investigar referencias
bibliograficas y sitios web relacionados con la ansiedad en preadolescentes para
establecer un marco de referencia en la creacion del juego didactico, mientras que el
2.5% no lo considera adecuado. Por consiguiente, esto demuestra que es adecuado
investigar dicha informacion para la ejecucion del proyecto.
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iConsidera adecuado disefiar el juego terapéutico utilizando la
informacién 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?

No
2.5%

Si
97.5%

Interpretacion. E1 97.5% de los encuestados indicaron que es adecuado disenar el juego
didéctico utilizando la informacién 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 informacion obtenida.
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Parte Semiologica:

iConsidera que son adecuados los colores propuestos para un juego
de manejo y reconocimiento de la ansiedad y emociones en

preadolescentes?

Nada adecuados
2.5%

Poco adecuados
22.5%

Muy adecuados
75%

Interpretacion. 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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;Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo

de pacientes preadolescentes?

Poco adecuados
12.5%

Muy adecuados
87.5%

Interpretacion. El 87.5% de los encuestados indicaron que es muy adecuada la tipografia
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 tipografia propuesta para el proyecto.
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iLos elementos grdficos, disefio, ilustraciones de la propuesta

grdfica son adecuados como complementos para el disefio?

Poco adecuados
5%

Muy adecuados
95%

Interpretacion. El1 95% de los encuestados indicaron que son muy adecuados los elementos
graficos, disefo e ilustraciones en la propuesta grafica del juego didéactico, mientras que
el 5% los considera poco adecuados. Por consiguiente, esto demuestra que son adecuados
los elementos de disefio propuestos para el proyecto.
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Parte Operativa:

Considera que la tipografia utilizada en el disefio de sefiales es

de forma:

Poco legible
17.5%

Muy legible
82.5%

Interpretacion. El 82.5% de los encuestados indicaron que es muy legible la tipografia 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 tipografia
propuesta para el proyecto.
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iCree visibles los simbolos de juego utilizados en la propuesta

grdfica presentada?

Poco adecuados
10%

Muy adecuados
90%

Interpretacion. E1 90% de los encuestados indicaron que son muy visibles los simbolos de juego
utilizados en la propuesta grafica, mientras que el 10% los considera poco visibles. Por
consiguiente, esto demuestra que es necesario aumentar el tamafio de los simbolos de
juego propuestos.
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Segtin su criterio (El tamafio virtual presentado de la

propuesta es ideal para ser impreso?

Poco adecuados
10%

Muy adecuados
90%

Interpretacion. E1 90% de los encuestados indicaron que el tamaio de la propuesta es ideal para
ser impreso, mientras que el 10% lo considera poco adecuado. Por consiguiente, esto
demuestra que el tamafio de los distintos materiales propuestos es adecuado para llevar a
impresion.
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8.4. Cambios con base en los resultados
Con base en los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente

proyecto se refleja que:

e Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos especificos.
e Esnecesario cambiar el color utilizado como fondo en el juego didactico.

e FEs necesario cambiar la tipografia de contenido por una mas legible.

e No se mencionaron cambios relevantes en el disefio propuesto.

Antes.

dugar es muy
je la cantidad d

eds que hayas ¢
que antes no t

parar un
0
5, entender de
para calmarte
eltas.

ipreparado?

Después

Antes de comenzar, tom la ficha de color blanco y dibuja

.
Mnn‘nues %
Desmarniias

tu propio personaje de juego de la manera que quleras, sé

creativa
¢Has sentido alguna vez un miedo excesivo y tus manos
temblorcsas?, ¢podria ser que tengas pensamientos diffclles de Jugar es muy senclllo, sélo debes tirar los dadas y mover al
controlar o que no sabes de dénde provienen? Quizs tu corazon personale la cantidad de casillas que estos indiquen. Cada
haya latido més répido de lo normal y tu respiracién haya casilla tiene un simbolo, toma una carta que tenga el
cambiado. O puede que hayas creado algin habito grande o rmisma simbelo y realiza fa actividad que &sta te indigue.

pequefio que antes no tenfasy na te hace sentir bien.
Recuerda que estés en un espacio seguro asi que no debes

Buene, tade eso, puede ser el resultade de la ansiedad y aunque prectuperte por nada, permitete ser sincera contigo mismo
no es la mejor sensacién del mundo, es Importante que v utlizar toda tu creatividad pera realizer cada actividad
recuerdes que es vilide y que hay muehas cosas que puedes
hacer para superario. Si en algiin momento te sientes abrumado y deseas parar
Un mements, pusdes utilizar la carts comadin, tamate un
Este juege Le ayudard a reconocer tus emoclones, entender de momento para calmar tu mente y luego podris sequir con
dénde provienen y aprender algunos trucos para calmarte el juego,

cuande sientas que tu cabeza da mil vueltas.
preparado?



Antes.

Después.

DESMnanﬁn @
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Tablero Antes.

Tablero Después

' oronpas

& Z 9 |
DESMaRONAS
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Cartas Antes

Cartas Después.

. Vi " "
Muestra con tus
Dibuja un Haz un dibujo de gestos tu Dp‘::;f(::ie
escenario que te una situacion en reaccion ante
haga sentir en

alguien te quita
que te feliciten cuando debes e e 1
calma y trata de por un logro comer algo que pertenece sin
explicar por qué no 12 :E\Cz:; ote preguntarte
Mernins MaRnfins MaRalias Marafas
Desmiratias Desminafias Oesmianfias Oesmdantias
Dibuja una Dibuja una
Lqué tal retajar el escena donde pequefa
Moldea con cuerpo? Témate estés con tus historieta de
plastilina un HRhoments amiges, cqué cémo es tu vida,
_objeto que sea para estirar, estan haciendo?, trata de colocar
importante para saltar y relajarte ceome se ven?, detalles y
ti coomo te sientes explicar cada
con ellos cerea? uno
Marnfins MaRnlins Marafias

Maraflas
Desminniias VesMARnNs Oesmirnfins Oesmirafins

Moaldea con la Dejaque tu Actia como una
plastilina una terapeuta te persona que te
figura que proponga una trate
represente tu situacion donde amablemente. Menclonss
mente, puede estés en riesgo, Luego, actiia coses por las que
tener la forma y £qué harfas para

como una te sientes
los escapar de esa persona que no agradecida
elementos que situacion? te trata tan bien
quieras
MaraNas Marafias Marafins MaRafias
Desmirnfias Desmirnfing Desmirafins



8.4.1 Justificacion.
Después de la validacion, se determind cambiar el color negro utilizado como fondo a color

blanco. Ademas, se determind cambiar la tipografia seleccionada por una mas clara y legible.
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CAPTULO iX

PROPUESTA
GRAFICA FINAL
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Capitulo IX Propuesta grafica final

El juego didactico esta compuesto por 4 elementos disefiados 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.

Marpfas Marpins Marpfins
Desmarpias Desmarafins Desmarafins Desmirafins

MarpNins Marpfias Marpfins MaRpalias
Desmgeafins DesMarphins DeSMarafins Desmirains

MaRplgs Marpfins Marnhas
Desmarafins Desmapafing Desmarafing




MaRaNas
DesMarafins

MaRpNas

Propuesta final de cartas 2.

Makalias
DesMarnfins

Desmarafias

-~

Desmaraiias

O

MakphNas
DesMaraiins

DesmaRniins

DesmaraNas

MakpNas

Desmarafins

ANAS
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Dibuja un
escenario que te
haga sentir en
calma y trata de
explicar por gué

Maldea con
plastilina un
objeto gue sea
importante para
ti

Moldea con la
plastilina una
figura gue
represente tu
mente, puede
tener la forma vy
los
elementos que
quieras

Propuesta final de cartas 3.

Haz un dibujo de
una situacion en
gue te feliciten
por un logro

iqué tal relajar el

cuerpo? Tomate
un momento
para estirar,

saltar y relajarte

Deja gue tu
terapeuta te
proponga una
situacidén donde
estés en riesgo,
iqué harias para
escapar de esa
situacion?

Muestra con tus
gestos tu
reaccion ante
cuando debes
comer algo gue
no te gusta o te
apetece

Dibuja una
escena donde
estés con tus
amigos, ;jgueé
estan haciendo?,
jcomo se ven?,
Jcomo te sientes
con ellos cerca?

Actla como una
persona que te
trate
amablemente.
Luego, actla
cComo una
persona que no
te trata tan bien

Cartas que contienen las actividades a realizar durante el juego.
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Dibuja qué
pasaria si
alguien te guita
algo que te
pertenece sin
preguntarte

Dibuja una
pequena
historieta de
camo es tu vida,
trata de colocar
detalles v
explicar cada
uno

Menciona 5
Cosas por las que
te sientes
agradecido



Pieza: Ficha de instrucciones

Medidas: 13*16 cm

Propuesta final de ficha de intrucciones 1.

Desmaralias’
cHas sentido alguna vez un miedo excesivo y Lus manos
temblorosas?, ;podria ser gue tengas pensamientos dificiles de
controlar o que no sabes de dénde provienen? QUizd tu corazén
haya latide mds rdpido de lo normal ¥ tu respiracidn haya

cambiado. O puede que hayas creado algin habito grande o
pegqueno que antes no tenias y no te hace sentir bien.

Bueno, todo eso, puede ser el resultado de la ansiedad v aungue
rno es la mejor sensacién del mundo, es importante gue
recuardes gue es valide y gue hay muchas cosas gue puedes
hacer para superario,

Este juego te ayudard a reconocer Lus emociones, entender de
dénde provienen v aprender algunos trucos para calmarte
cuando sientas que tu cabeza da mil vueltas,
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Propuesta final de ficha de intrucciones 2.

L M

Antes de comenzar, toma la ficha de color blanco vy dibuja
tu propic perscnaje de juego de la manera gue guleras, sé

creativa

Jugar ez muy sencillo, sélo debes tirar los dados v mover al
personaje la cantidad de casillas que estos indiguen, Cada
casilla tiene un simbolo, toma una carta gue tenga el
mismo simbolo v realiza |z actividad gue ésta te indique.

L]
Recuerda gue estas en un espacio seguro asi gue no debes
preocuparte por nada, permitete ser sincero contigo mismo

W utilizar toda tu creatividad para realizar cada actividad.

Sien algun momento te sientes abrumado v deseas parar
un moments, puedes utilizar Iz carta comodin, tomate un
momenta para calmar tu mente v luego podrés seguir con

el juego.

Ei]:I reparado?
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Propuesta final de caja 1

Pieza: Caja
Troquel

45¢m

Tem

Flem--

22cm
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Una caja compuesta por un troquel con el disefio 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 simbolo

que corresponde a una actividad o pregunta.
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Capitulo X Produccion, reproduccion y distribucion

Como parte fundamental para el desarrollo del Disefio de juego terapéutico acerca del
reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la
Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, es necesario implementarlo para que la empresa

vea las utilidades obtenidas a partir del disefio propuesto.

Plan de costos de elaboracion

Plan de costos de produccion

Plan de costos de reproduccion

Plan de costos de distribucion

10.1. Plan de costos de elaboracion
Tomando en cuenta que un disefiador grafico promedio tiene un salario mensual de

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

Q. 25.00.
Tabla 6.
DESCRIPCION SEMANAS HORAS COSTO
EMPLEADAS

Analisis de la necesidad de disefo, 1 2 Q50.00
identificacion de areas y recopilacion de
informacion general del cliente
Recopilacion de informacion 1 3 Q75.00
Bocetaje 1 10 Q250.00

Total de costos de elaboracion Q375.00




10.2. Plan de costos de produccion

Tabla 7.
DESCRIPCION SEMANAS HORAS COSTO
EMPLEADAS

Digitalizacion de bocetos y propuesta 3 60 Q1,500.00
grafica
Costos variables de operacion (luz, Q500.00
internet)
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 elaboracion Q2,800.00

10.3. Plan de costos de reproduccion
Tabla 8.
DESCRIPCION CANTIDAD PRECIO PRECIO
UNIDAD TOTAL

Tablero de juego 6 Q30.00 Q180.00
25*%30 cm
Caja con troquel 6 Q55.00 Q330.00
82*45 cm
Cartas de juego 324 Q90.00 Q540.00
8*5 cm
Ficha de instrucciones 6 Q15.00 Q90.00
13*16 cm
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Total Q1,140.00

10.4. Plan de costos de distribucion
El presente proyecto no requiere un costo de distribucion, ya que sera 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 elaboracion Q375.00
Plan de costos de producciéon Q2,800.00
Plan de costos de reproduccion Q1,140.00
Plan de costos de distribucion Q0.00
Subtotal I Q4,315
Margen de utilidad 15% Q647.15
Subtotal 11 Q4,962.15
IVA 12% Q595.46
TOTAL Q5,557.61
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Capitulo XI Conclusiones y recomendaciones

11.1. Conclusiones
11.1.1. En conclusion, se puede afirmar que fue posible disefiar un juego terapéutico
acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales
y potenciales de la Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-.

11.1.2. En este sentido, se puede afirmar que toda la informacion recopilada sobre la
clinica a través de los datos que el cliente proporciond por medio del brief fueron de
utilidad para la creacion 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
informacion encontrada en referencias bibliograficas y sitios web relacionados con la
ansiedad en preadolescentes sirvid para establecer un marco de referencia en la creacion
del juego terapéutico para los clientes reales y potenciales de la clinica.

11.1.4. Adicionalmente, se puede concluir que fue posible diagramar a través de los
procesos de bocetaje y digitalizacion 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 Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-, colocar el juego
terapéutico en area visible para los pacientes.

11.2.2. Se recomienda de igual forma utilizar el material terapéutico durante las sesiones
de psicoterapia como acompanamiento 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 clinica establecer tiempos adecuados seglin lo

considere el terapeuta para realizar cada actividad planteada en el juego terapéutico.
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12.1. Demostracion de conocimientos
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Minimalismo colorido

El término minimalista ha sido aplicado tanto a las artes plasticas como a otras disciplinas como
la musica, la danza, la arquitectura, la moda, etc. La DRAE da a distinguir dos definiciones sobre

el término minimalismo.

1. Corriente artistica contemporanea que juega con elementos limitados.

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

superfluoy.

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

simplicidad de las ideas y los pocos elementos seglin el area artistica.

El minimalismo naci6 a consecuencia del movimiento expresionista abstracto que se dio en los
afios cincuenta y sesenta. Presentando caracteristicas como la variedad de formas y patrones
geométricos; dejando la menor cantidad de formas posibles, la utilizaciéon de materiales

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

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

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

Ahora, el arte minimalista pudo haber comenzado como monocromatico o utilizando la menor
cantidad de colores, pero en la actualidad se logra admirar el concepto como algo colorido
utilizando colores cuya combinacidn no se interponga con la falta de desorden que es

caracteristico del arte.
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La frase mas famosa atribuida al minimalismo es “menos es mas” dado que el espectador es el
que le entrega un significado propio a la falta de una gran cantidad de factores en el disefio. Se

refiere a simplificar su disefio y reducirlo a una forma basica facil de descifrar.

El disefio grafico 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 disefio:

Para tener un disefio minimalista se deben utilizar pocos recursos y en cuanto a los colores deben
aplicarse a través de una paleta monocromatica las cuales son creadas a partir de un color y sus
derivados ademaés agregando el blanco o el negro. También se puede decidir trabajar el disefio

con una paleta analoga; los colores que estan al lado en la rueda cromadtica de una manera sutil.

(Qué caracteristicas tiene un disefio minimalista?

e Contiene pocos elementos.
e Cuenta con mucho espacio en blanco o sin complementar
e Tiene una paleta de colores sencilla

e Una o dos tipografias sencilla o neutras; si necesita de escritura.
Utilizar el espacio en blanco como un elemento clave para el disefio minimalista es importante
para que se pueda observar un descanso visual y permite agrupar elementos o desagrupar otros,

logrando el orden.



106

Geometria en el diseno

La geometria es la disciplina que estudia las figuras en un plano o espacio conteniendo la
informacion sobre las longitudes, areas y volimenes que esta presenta. También estudia las

relaciones que existen entre las figuras, los planos, los angulos y las lineas.

En el disefio grafico la geometria es de gran importancia ya que ayuda en el disefo de logotipos,

simbolos, tipografias, imagenes o sefializaciones.

Por qué es importante la geometria en el disefio grafico:

El disefio grafico abarca una gran variedad de redes de publicidad, en donde la geometria da la
calidad en la imagen o disefo que se estd realizando, ya que da la impresion de armonia,
limpieza y el claro conocimiento del disenador, ademas llama la atencion de una imagen

profesional al mostrar una buena estética.

La geometria en el disefio lleva su origen en la observacion del entorno natural “las figuras
geométricas en la naturaleza estan por todas partes”, el humano aprendi6 a interpretar y
relacionar los patrones de la naturaleza desarrollando su sensibilidad artistica y su percepcion a

la belleza al aplicar estas propiedades geométricas en sus obras.

La geometria permite comprender principios visuales al disefiar, comprendiendo las
composiciones geométricas como una forma de visualizar las proporciones y justificar los
disefios, ayudando también a establecer la relacion entre los espacios y las formas logrando una

armonia visual.
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El proposito del disefiador grafico es la creacion de un disefio en un medio particular ya sea por
animacion el a computadora, el dibujo, la pintura o los planos por lo que el uso de la geometria y
sus principios deben aplicarse para trazar y traducir las relaciones espaciales con el disefio que
tiene en mente en su medio de eleccion, lo que quiere decir que el disefiador utiliza la geometria

para ser mas precisos y lograr un disefio profesional.

Como se aplica la geometria en el disefio:

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

orden al disefo.

La combinacion de las formas con otros elementos visuales ayuda a reflejar el tema o mensaje
que se requiere, pero la composicion visual es la que debe tener un correcto uso de sus elementos
y formas para la percepcion de las personas. Por lo que es importante también que el disefiador
guiarse de la psicologia 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 disefio, son los que relacionandose con otros
elementos estructuran la informacién, para conseguir un disefio profesional y sofisticado se debe

conocer los significados de las formas.

La funcionalidad de un disefio esta conectada a la forma en que la gente percibe las formas, pero
son varios factores que pueden influir en su percepcidon como lo son con las tipografias, los

colores y el tamafio dentro del disefio.
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Diseiio a mano alzada

Se la llama disefio o dibujo a mano alzada al trazo que se realiza de forma directa obteniendo un
boceto original y sin correcciones, es el disefio que se da utilizando inicamente un lapiz, lapicero

o alguna herramienta para el trazo.

Para que el disefio sea exitoso se requiere de una habilidad con el 14piz o herramienta a utilizar,

como también tener imaginacion para el concepto que se le quiere dar al disefio.

El disefio a mano alzada requiere de distintos factores tales como la linea, la luz, la textura, las
formas geométricas y los trazos reguladores que se complementan entre si para darle forma al

diseno.

Al disefiar a mano alzada se logra plasmar las primeras ideas visuales de lo que se busca en un
diseiio de forma inmediata. Las lineas son el origen de un dibujo o en este caso disefio artistico

amano alzada.

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

con la organizacion de sus ideas y a recordar la estructura mas adelante al desarrollar el disefio.

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

El disefiador usa el dibujo de la perspectiva para poder visualizar de forma mas clara las tre
dimensiones de los objetos si es que lo requiere el disefo, empleando bases de geometria 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 més” podemos concluir que en el disefio existen muchas
alternativas para optar en cuanto al estilo de un disefio y el minimalismo se utiliza cuando se
busca que los espectadores encuentren armonia visual con pocos elementos y una paleta de

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

Geometria en el disefio

La geometria como herramienta en el disefio va de la mano con la psicologia de las formas ya
que a través de ambos el disefiador opta por utilizar las formas necesarias segiin en el mensaje

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

Disefio a mano alzada

Segun lo investigado el disefio a mano alzada sirve como una técnica que ayuda al disefiador 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 disefio final y profesional.
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BRIEF del cliente
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Datos del estudiante

Brief

Nombre del estudiante | Maria José Sacbaja Alvarez

No de Camné 19001487

Teléfono 5308-6078

E-mail Mariajose sachajafigalileo edu

Proyecto Disefio de juego terapéutico acerca del reconocimiento v
manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales
v potenciales de la Clinica de Audiologia v Psicologia -
CLIAP-, Guatemala, Guatemala, 2023

Datos del cliente

Empresa Clinica de Audiologia v Psicologia -CLIAP-

Nombre del cliente Clinica de Audiologia v Psicologia -CLIAP-

Teléfono 24728037

E-mail cliapeuatemalal 1 @email com

Antecedentes CLIAP fue creada en 2001 como una clinica privada, con el
objetivo de brindar salud auditiva v psicologica de calidad a
precios accesibles para la
poblacion guatemalteca. Actualmente, somos un grupo de
profesionales especializadas en
psicologia_ psicopedagogia, audicion v terapia del lenguaje,
capacitadas para apoyar
diferentes problematicas en la nifiez. adolescencia v adultez.

Oportunidad No cuenta con un juego terapéutico para el reconocimiento y

identificada

manejo de la ansiedad para uso en la terapia con sus

pacientes preadolescentes reales v potenciales.
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Datos de la empresa

Mision Brindar salud auditiva v atencion psicoldgica oportuna v
gficaz a nifos, jovenses y
adultos, orientandolos a mejorar su calidad de vida y
permitir a su vez, el desarrollo de
competencias clave para su desenvolvimiento optimo en la
vida.

Wision Ser un referente de calidad y confianza en la atencion de
salud mental y auditiva,
capaces de dar respuesta a cualguier necesidad planteads
por nuastros clientes.

Delmutacion Zoma 11, crudad capital

geomrafica

Grupo objetivo Hombres v mujeres, padres de familia que tengan como
prioridad la salud mental v auditiva de sus familias.

Principal beneficio al | Métodos mnovadores en psicoterapia.

Grupo Objetivo

Competencia Climicas de psicologia ubicadas en la ciudad capital.

Factores de Mé&todos mnovadores

diferenciacion Atencion personalizada

Objetivo de mercado

Posicionarse como la principal climiea psicologica v de
audiologia de su zona.

Objetivo de Enndar mformacion clara y pertmente 2 sus clientes por

COMUMICACIon medios tradicionales v redes sociales.

Mensaje clave a Tus mejores aliados.

COMNIMICAT

Estrategia de Uso de redes sociales v matenal P.OP. en lzs calles aledafias

COMUNICacion a la clinica

Beto del disefiador Disefiar un elemento interactivo fimcional para los
terapentas v paciemnteas.

Matenales arealizar | Distintos elementos que contenga el juego (caja, tablero,

cartas v ficha)

Presupuesto

06.000.00
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Datos de la imagen grafica
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Anexo IV

Propuesta preliminar aprobada

Jdugar s muy sencilo, sol

p Ia cantidad de
tene u

43em

El juego didactico esta compuesto por 4 elementos disefiados principales: cincuenta y siete

cartas, una ficha de instrucciones, un tablero y una caja.
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Modelo de la encuesta

Género F

Edad

M

2o

UNIVERSIDAD

La Revolucion en la Educacion

Experto
Cliente

Grupo Objetivo
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Facultad de Ciencias de la Comunicacion
-FACOM-
Licenciatura en Comunicacién y Disefo

Proyecto de graduacion

Nombre

Profesion

Puesto

Encuesta de Validacion del proyecto de:

Disefio de juego didactico acerca del reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes
preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de Audiologia y Psicologia --CLIAP- -

Antecedentes:

La Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP- fue creada el afio 2001 por un grupo de

profesionales de la psicologia. Se dedica a actividades como: psicologia clinica, asesoramiento

familiar, evaluaciones psicopedagdgicas, terapia de audicion, voz y lenguaje, evaluaciones

auditivas.

Al visitar la organizacién se pudo observar que no cuenta con un juego didactico para el

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

preadolescentes reales y potenciales de la clinica.
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Por lo que se ha planteado el objetivo de disefiar un juego didactico acerca del
reconocimiento y manejo de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la
Clinica de Audiologia y Psicologia -CLIAP-.

Instrucciones:

Con base a lo anterior, observe la propuesta del juego didactico y segun su criterio conteste

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

Parte Obijetiva:

1. ;Considera usted necesario disefar un juego didactico acerca del reconocimiento y manejo
de la ansiedad para pacientes preadolescentes reales y potenciales de la Clinica de
Audiologia y Psicologia -CLIAP-?

Si NO

2. (Considera importante recopilar toda la informacion relacionada con la clinica para la
creacion del juego didactico dirigido para sus clientes reales y potenciales?

Si NO

3. (Considera adecuado investigar referencias bibliograficas y sitios web relacionados con la
ansiedad en preadolescentes para establecer un marco de referencia en la creacion del juego
para los clientes reales y potenciales de la clinica?

N NO

4. (Considera adecuado disefiar el juego didactico utilizando la informacion 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?

Si NO



118

Parte Semioldgica:

5. (Considera los colores propuestos adecuados para aplicar una Clinica de Audiologia y

Psicologia?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

6. (Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo de pacientes

preadolescentes?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

7. (Los elementos graficos, diseno, ilustraciones de la propuesta grafica son adecuados como
complementos para el disefio?

Muy adecuados ~~ Poco adecuados ~~ Nada adecuados

Parte Operativa:

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio de senales es de forma:

Muy legible Poco legible Nada legible

9. (Cree visibles los simbolos de juego utilizados en la propuesta grafica presentada?
Muy visibles Poco visibles Nada visibles
10. Segln su criterio ;El tamafio virtual de la propuesta es ideal para ser impreso?

Si NO

De antemano se agradece la atencion 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

Fotografia de evidencia de encuesta
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Anexo VII

Fotografia de evidencia de encuesta

[im} = Encuesta de Validnoon el proy %

Encuesta de Validacidn del proyecto de:
Disefio de juego didactico a cerca del
reconocimiento y manejo de la ansiedad
para pacientes preadolescentes reales y
potenciales de la Clinica de Audiologia y
Psicologia -CLIAP -

Se ha registrado 1 1espresta.
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Anexo VIII

Captura de pantalla para evidencia de encuesta

N =l 52% =

Instrucciones:

Con base a lo anterior, observe la
propuesta del juego didactico en
este

link: https://issuu.com/mariajosesa
cbajaalvarez/docs/issue para valid
aci n

Luego, segun su criterio conteste
las siguientes

preguntas de validacion, colocando
una “X" en los espacios en blanco.

vaniaximenamayen@gmail.com
Cambiar cuenta

@

*Obligatorio

Correo electronico *

n vaniamayen@gmail.com

1] O

FaN
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Anexo IX

Fotografia de evidencia de encuesta
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Anexo X

Fotografia de evidencia de encuesta
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Anexo XI
Captura de pantalla para evidencia de encuesta

ull Claro & 11:45 a. m. @ O W)

& docs.google.com e

manejo de la
ansiedad para
pacientes
preadolescentes
reales y potenciales
de la Clinica de
Audiologiay
Psicologia -CLIAP -

Se ha registrado tu respuesta.

Enviar otra respuesta

Este formulario se cred en Universidad Galileo. Notificar
uso inadecuado

Google Formularios

< L A A
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Anexo XII

Fotografia de evidencia de encuesta
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Anexo XIII

Captura de pantalla para evidencia de encuesta

Encuesta de
Validacion del
proyecto de: Diseno
de juego didactico a
cerca del
reconocimiento y
manejo de la
ansiedad para
pacientes
preadolescentes
reales y potenciales
de la Clinica de
Audiologiay
Psicologia -CLIAP -

Se ha registrado tu respuesta.

Enviar oira respuesta

@ docs.google.com
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Anexo XIV

Fotografia de evidencia de encuesta
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Anexo XV

Fotografia de evidencia de encuesta




Anexo XVI

Fotografia de evidencia de encuesta

\

Encuesta de Validacion del proyecto de:
Disefio de juego didactico a cerca del

reconocimiento y manejo de la ansiedad
Para pacientes preadolescentes reales y
potenciales de la Clinica de Audiologia y
Psicologia -CLIAP -

Se he regisirado tu respuesta

Intveesida Salllwo, Motifiear uso [nadeciindo

Google Formularios

= D e 7 %
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Resumen de encuesta de validacion

Anexo XVII
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Anexo XVIII

Cotizacion No. 1

TWAX STUDID CREATIYD ! AREA E4 CDTIZACI&N

Km 32.5 Carrotera & Antigua Guatemala Residenciales Villa do la Mesota
sectar comercial, local 4 tercer mivedl.

FECHA [ &/10/2002
Azesor de venta: Gabriela Sachaji COTIZACION § | TJDvEs-22
Teléfona: 45695497 CLIEMTE ID
Correa electronica: tHjaxstudicgt@gmail com WALIDD HASTA | 25/ 10/2002

GLIENTE ¥ EMPRESA

CLIAR - CLINICA DE PSICOLOGES ¥ AUDIOLOGIA

DESCRIPCION PRECID POR LNIDAD CANT
; TROQUELADA DE MEDIDH BIX45CM BN TEXCOTE IMPRESION LASER Q@ 55.00 1 Q 55.00
IMPRESION DE CARTAS DE BXS T IMPRESHON LASER COM DESPUNTE EM LAS 0 12000 1 a 120.00
A ESOUINAS COM LAMINADD ERILE ANATE EM PAPEL HUSKY 12° {54 CARTAS)
Q =
| IMPRESION DE CARTAS DE 85 CW IMPRESHON LASER COM DESPUNTE EM LAS 1] 0o
A ESOLINAS EW PAPEL HUSKY 177 (54 CARTAS) Q =
TABLERD EN PAPEL HUSKY 12 = WAPRESION LASER LAMMADD o .00 1 Q 30.00
FICHA DE INSTRUCCIOHES EW HUSKY 127 LAMINADD DE MEDNDA 13X146 CM 0 15.00 1 Q 15.00
|PIZARRA DE SME CW SOBRE PVC DE M0 LAMINADS Q 15.00 1 Q 15.00
Q 3
(] -
Q =

TERMINDE ¥ CONDICIDNES Sobiotal Q I35.00
1. Para iniciar el disefo y produccion se sobicits of SO% del valor total. Otree

)

1. Tiempa estimada de entrega 10 dizs habiles. TOTAL @ 235.00
1. Len precios ya inciuyen WA
Fovor de firmar o continuacion & oproeba ésta colizoedian

Mombre del claents

5 usted Eierss alguna pregunta sohre esta cotizacion, por favor, porgase en contacto con nasotnas
Anna Sachaja, tel: 45655497, E-mail:Hjactodiogt @gmail .oom
Gracias por su preferencia

Pagina 1



Anexo XIX

Cotizacion No. 2

Cotizacion Numero: MJ-0L-22
IMPRENTA Y LITOGRAFIA ENRIQUEZ oo ciceie
5 Calle 13-20, Zona 1 Fecha- 11/10/2022
Tel: 2220-3030 » 45688197
Sefiores: CLINKCA DE PSICOLOGIA Y AVDIOLOGIA CLIAP
Dizeccion:
Telefonos:
Fax:
Atenciona: MARIA JOSE
Sometemos a su amable consideracion la cotizacion por el (los)
siguente () rabajo (s) :
[ERTIDAD) — DESCIITCION VALOR
IJCATA EN TEXCOTE 14 TROQUELADA DMPEESA A FULL COLOR TIRD Q 63.00
MITARJETAS 1,/2 CARTA IMPRESAS A FULL COLOR TIRC EXN HOSEY 12
G LAMIAR Q 300.00
INTABLERC DOBLE CARTA IMPRESO A FULL COLOR TIRO SN
ENCAPSUTLADC o 2300
1JFICHA DE INSTRUCCIONES TIRO Y RETIRO EIN HOSEY 12
5 LAMINAR Q 20.00
TOTALQJQ 410.00
ULTIMA LINEA
LUIS ENFIQUEZ
Observaciones:
El precic incluye Impuesstos
Esta cotizacion fiene § dia 5 de vahdes
Condiciones de pago: 30% de anticipo y J0% conta enfrega
Tiempo de entrega a conventr
Firma de Autorizado
Facturar a nombre de: Nit:
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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 mucha...
	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 a...
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