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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion denominado “disefio y desarrollo de material didactico
para el fortalecimiento cognitivo, motriz y emocional de los adultos mayores del centro
gerontologico “Jardin de los Abuelos”, tiene como objetivo desarrollar material didactico e
innovador que esté adaptado a las necesidades de los pacientes del centro gerontolégico y que
contribuya al fortalecimiento de las capacidades cognitivas, motrices y emocionales, promoviendo
su participacion activa y autbnoma para mejorar su calidad de vida. Esta investigacién se basa en
la observacion directa como método principal de analisis y el trabajo conjunto con los
profesionales colaboradores del centro, permitiendo asi identificar las principales necesidades de
los pacientes. Esta estrategia didactica se enfoca en mantener la motivacion y contribuir con el

bienestar integral del adulto mayor.

Palabras claves: Motriz, Material didactico, Adulto mayor.
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ABSTRACT

This thesis project, entitled “Design and Development of Educational Materials for the
Cognitive, Motor, and Emotional Enhancement of Older Adults at the ‘Jardin de los Abuelos’
Gerontological Center,” aims to develop innovative educational materials adapted to the needs
of the center's residents. These materials will contribute to strengthening their cognitive, motor,
and emotional capacities, promoting their active and independent participation to improve their
quality of life. This research is based on direct observation as the primary method of analysis
and collaborative work with the center's professionals, allowing for the identification of the
residents’ primary needs. This educational strategy focuses on maintaining motivation and

contributing to the overall well-being of older adults.

Key words: Motor, Teaching material, Older adult.
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INTRODUCCION

En la actualidad el envejecimiento poblacional representa uno de los principales desafios
sociales, esto impulsa a desarrollar estrategias efectivas que garanticen el bienestar y el cuidado
integral de los adultos mayores. Los puntos de atencion gerontologica representan espacios
fundamentales para implementar materiales que pueda estimular el desarrollo cognitivo, motriz
y emocional de este grupo de personas, permitiendo asi mejorar su calidad de vida logrando asi

un envejecimiento digno.

Favorecer el aprendizaje en adultos mayores en realidad esta alejado del aprendizaje
tradicional que normalmente esta basado en una ensefianza de memorizacion, este aprendizaje
debe enfocarse mas en la parte de comprension significativa. Es por ello que el uso de materiales
didacticos impresos es fundamental para reforzar conceptos y adaptarse a personas con dificultad
visual y de atencion. Las sesiones cortas, estructuradas y con pausas ayudan a evitar la fatiga
cognitiva en los adultos mayores por eso, es mejor que ellos aprendan o practiqguen menos
contenido en cada sesion, pero, con mayor profundidad, de esta manera podemos respetar el

tiempo de aprendizaje de cada paciente.

En este contexto, el disefio de material didactico dirigido especificamente a adultos
mayores se plantea como una propuesta innovadora que responde a las necesidades particulares
de aprendizaje y estimulacién. Dichos materiales favoreceran el desarrollo de habilidades
mentales, fisicas y emocionales promoviendo la participacion activa, la interaccion social y el

fortalecimiento de la autoestima en un ambiente seguro y adecuado.

Este proyecto esta orientado a la creacion e implementacion de recursos didacticos
adaptados, con el proposito de potenciar las capacidades de las personas de tercera edad,

promoviendo un envejecimiento digno y saludable.
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PROBLEMATICA

En la actualidad con el avance tecnoldgico en la atencion gerontologica, muchos adultos
mayores que asisten a este tipo de centros, presentan dificultades para mantener o mejorar sus
capacidades cognitivas, motrices y emocionales. Esta situacion se ve agravada debido a la carencia
de material didactico adecuado que responda las necesidades especificas de estimulacion y
aprendizaje. La falta de recursos adaptados limita la participacion activa, el desarrollo personal y
la integracion social, afectando significativamente la autoestima y la calidad de bienestar de los

adultos mayores.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2023), las personas adultas mayores
contindan aportando a la familia y a la comunidad, sin embargo, con el avance de edad se
incrementa la posibilidad de presentar multiples afecciones fisicas y mentales que pueden requerir

cuidados prolongados.

En Ecuador los principales problemas que atraviesan los adultos mayores se basan
principalmente en cuatro puntos clave. La primera es el abandono y la exclusion social, el segundo
punto es el aislamiento y la soledad, la falta de interaccion social esta relacionada con mayor riesgo
de salud, el penaltimo punto se centra en la limitacién econdémica, esto los lleva a limitar su
actividad participativa en el area social y por Gltimo y no menos importante es el deterioro fisico
y de movilidad. Los cambios propios del envejecimiento y las enfermedades pueden limitar sus

capacidades para realizar actividades cotidianas y poder mantener su independencia.

En este contexto, este proyecto se enfoca en el desarrollo y aplicacion de recursos
didacticos adaptados, con el proposito de potenciar las capacidades de las personas de tercera edad,

promoviendo un envejecimiento dinamico, saludable y decente.
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JUSTIFICACION

El envejecimiento constituye una etapa natural del ciclo de la vida que conlleva cambios
fisicos, cognitivos y emocionales, los cuales pueden afectar la autonomia, la tranquilidad y la
calidad de vida de los adultos mayores. Una de las principales preocupaciones es ofrecer
actividades y recursos que, no solo satisfagan las necesidades basicas, sino que también potencien
sus capacidades intelectuales, motoras y emocionales. La evidencia cientifica respalda que
estimulacion integral contribuye al retraso de procesos degenerativos, al fortalecimiento de

habilidades sociales y una mejora en la autoestima.

No obstante, existe una notable carencia de materiales pedagdgicos adecuados a las
necesidades de este grupo de poblacién, lo que limita el alcance de programas de intervencién y
dificulta el trabajo interdisciplinario. Muchos recursos disponibles no consideran la importancia
de estimular las habilidades y condiciones de los adultos mayores, lo que puede dar lugar a
desmotivacidn a escasa participacion en las actividades propuestas. Ademas, el enfoque tradicional
suele enfocarse en aspectos clinicos o asistenciales, excluyendo asi el potencial transformador de

aprendizaje y la integracion social.

El desarrollo de material didactico adaptado a las necesidades de los adultos mayores
representa un recurso innovador e importante para fortalecer sus capacidades cognitivas, creativas,
emocionales y sociales. Este proyecto corresponde al compromiso de promover un envejecimiento
saludable y digno, creando materiales que faciliten la participacién, la creatividad y la interaccion.
De este modo no solo se busca favorecer las condiciones de vida del adulto, sino que también se
busca promover a que este tipo de programas sociales se impongan como importantes en la

sociedad.
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OBJETIVO GENERAL

Disenar y desarrollar material didactico innovador y ajustado a las necesidades de los
adultos mayores del centro gerontologico “Jardin de los Abuelos”, que contribuya al
fortalecimiento de sus capacidades cognitivas, motrices y emocionales, promoviendo su

participacion activa y autbnoma para asi poder mejorar su calidad de vida.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar las necesidades cognitivas, motrices y emocionales de los ancianos del centro

de atencion gerontoldgica “Jardin de los Abuelos”.

Disefiar una identidad visual coherente y atractiva para el material didactico que capte el
interés de los adultos mayores, mediante el uso adecuado de la cromatica, tipografia y elementos

graficos.

Validar la efectividad visual y funcional del material didactico mediante la aplicacion con

adultos mayores, evaluando su nivel de comprension, interaccion y motivacion.
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CAPITULO |

1. Marco Referencial

1.1. Marco Teorico
1.1.1. La Gerontologia y Gerontologia Social aplicada.

La gerontologia a diferencia de la geriatria, es una disciplina cientifica encargada del
estudio del proceso de envejecimiento desde una perspectiva biologica, psicoldgica, social y
ambiental. De acuerdo con el articulo publicado por la Universidad de Sur de California
(University of Southern California [USC], 2025), dice que “La Gerontologia es el estudio de los
aspectos biolégicos, psicolégicos y socioldgicos del Desarrollo Humano y las complejidades a lo

largo de la vida” (parr. 1).

El principal objetivo de la gerontologia es mejorar el bienestar de los adultos mayores
aplicando en todos los entornos como la salud, el entorno social y psicolégico. Esta disciplina junta
entendimientos de diversas areas como la biologia, psicologia, sociologia y ciencias del ambiente

para poder abordar los retos del envejecimiento.

Este proyecto se enfoca en la Gerontologia Social que, segun SienceDirect (2007), dice que
“La Gerontologia Social se define como el estudio critico del envejecimiento y la vejez,
centrandose en las relaciones sociales, las desigualdades y las dinamicas que impactan las
experiencias de las personas mayores en contextos sociales y globales. Abarca el andlisis de las
relaciones intergeneracionales y busca arrojar luz sobre interpretaciones alternativas del

envejecimiento, abordando a la vez cuestiones de justicia social y desigualdad” (parr. 1).

En Ecuador, la constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en sus articulos 35, 36 y
37 sefialan que las personas adultas mayores recibirdn atencion prioritaria y especializada. En
particular, el articulo 38 dispone que el Estado debe establecer politicas publicas y programas de
atencion para personas adultas mayores, con criterios diferenciados (urbano/rural; genero; etnia;
cultura; etc.), promoviendo su autonomiay participacion. Entre las medidas que pueden adoptarse:
centros de atencion personalizados, proteccion contra explotacion, programas de integracion social
y recreacion, cuidado en enfermedades cronicas, asistencia econdmica y psicoldgica, atencion

preferente ante emergencias (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, art. 38).
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En el pais existen varios programas enfocados en distintos puntos de vista sociales, uno de
ellos son los Centros de Atencion Gerontoldgica de Atencién Diurna dirigido por el Ministerio de
Inclusion Econdémica y Social (MIES), estos centros tienen como objetivo prestar servicios de

atencion y cuidado integral sin internamiento a adultos mayores.

1.1.1.1. Fundamentacioén tedrica

1.1.1.1.1. Gerontodisefio.

El Disefio Gréafico aporta significativamente a la sociedad, y el principal aporte en los
centros gerontologicos es mejorar la comunicacion, la orientacion en el espacio y la experiencia
emocional de sus pacientes. En los centros gerontoldgicos el material didactico es parte esencial
de las terapias o sesiones que se realizan a diario, es por ello que, el disefiador grafico se encarga
de realizar estos materiales tomando en cuenta los siguientes pardmetros que son la legibilidad, la
tipografia de tamafio considerado para evitar el cansancio visual y los colores que vayan acorde a

su edad.

Segun AMAR Staff (2018), el gerontodisefio es “una nueva manera de concebir los
espacios al unir conceptos de la Gerontologia con el Disefio para transformar, crear nuevos
sistemas y productos dirigidos al adulto mayor con el propdsito de mejorar su calidad de vida. El
gerontodisefio es mas que adaptar para los mayores lo que ya existe. Se trata de disefiar y concebir

algo totalmente nuevo eliminando cualquier tipo de estigma existente” (parr. 1).

1.1.1.1.2. Maquetacion.
Segun Tirosh (2021), la maqguetacion es “el procedimiento por el cual un profesional toma
una serie de textos y elementos gréficos, y los organiza de una forma estéticamente atractiva,

favoreciendo su facil lectura y comprension” (parr. 1).

Activo Editorial (2024) afirma que “el disefio se enfoca en la conceptualizacion y el
tratamiento de elementos visuales para generar un impacto visual, la maquetacion busca organizar
de manera coherente esos elementos en un formato especifico, para facilitar la navegacion del
lector. Sin embargo, aunque no todo disefiador grafico sabe maquetar libros, ambos roles suelen

ser ejecutados por la misma persona” (parr. 17).
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El Disefio Gréfico se transforma en una herramienta principal para la creacion de material
ludico adaptados a las necesidades de los adultos mayores, ya que su funcion es transmitir de
manera clara, accesible y visualmente atractiva. A través del uso correcto de tipografia, color,
iconografia y la composicion se logra mantener el interés y promover la autonomia en el proceso
de aprendizaje de los adultos mayores. Adaptar los recursos visuales no solo mejora la experiencia
de educacion, sino que también impulsa la inclusion y el respeto hacia las diversas capacidades

que presentan los adultos mayores.

El Disefio Grafico aporta con soluciones efectivas que fortalecen la educacion continua y

el bienestar integral de los adultos mayores.
1.1.1.1.2. La psicologia del color

La psicologia del color es una disciplina que estudia la manera en como las personas
perciben los distintos colores, y como estos influyen en su comportamiento, asi como en las

emociones y sensaciones que despiertan.

Pero ¢Por qué los colores influyen en nuestra mente y comportamiento? Al respecto, Garcia
(2016) sefiala que “el modo en que los colores nos inducen a experimentar determinadas
sensaciones y adoptar ciertas actitudes tiene dos tipos de causas: las bioldgicas y las culturales”

(parr. 6).

En la parte bioldgica, no solo produce cambios en los humanos si no que, la percepcion de
los colores afecta en el comportamiento de los animales, esto se debe principalmente por

estrategias evolutivas y de reproduccion.
1.1.1.1.3. Disefio de material didactico.

El disefio grafico es muy importante dentro del desarrollo de material didactico. Para poder
disefiar el material didactico adaptado a los adultos mayores, se realiz6 una busqueda de
informacidn sobre aquellos productos existentes que estan destinados a ayudar a este grupo de

individuos.

Segun Enriquez et al. (2024), el material didactico es “un conjunto de recursos y equipos

disefiados para apoyar y optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje, que incluyen textos,
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recursos visuales, objetos manipulativos y tecnologias educativas, orientados a garantizar una
mayor comprension de los contenidos y promover la adquisicion de habilidades y conocimientos

en los estudiantes”.

De acuerdo con Enriquez et al. (2024), “esta materia es crucial porque se centra en
desarrollar las habilidades necesarias para crear y emplear recursos educativos, innovadores y

efectivos”.

Es importante analizar las caracteristicas de materiales didacticos que incluyen la
participacion activa de cada adulto mayor, el material debe contener un elevado nivel de
motivacion, estimulos sensoriales y un atractivo visual, es fundamental que combinen elementos
ludicos y didéacticos, y la posibilidad de ajustar la complejidad de los materiales de manera sencilla
(Rodriguez, 2024).

1.1.1.1.4 Comunicacion Visual.

La comunicacién visual es toda aquella informacion que se percibe a través del sentido de
la vista. ElI mensaje visual puede transmitirse mediante diversos elementos, como imégenes
estaticas o animadas, objetos, simbolos, colores, textos, sefias y expresiones corporales, entre otros
(Editorial Etecé, 2025).

Es importante que en el proceso de desarrollo de material didactico se mantenga una buena
comunicacion visual porque, captura la atencion, simplifica las ideas complejas, mejora la calidad,
mas alla de eso para que el material didactico sea legible y estéticamente atractivo y hay que

considerar los siguientes ejemplos de aplicacion:

El texto: hay que tener en cuenta el pablico al que esta dirigido el proyecto, en este caso
el texto o fuente recomendable para los adultos mayores es un tipo sans-serif como la Arial,
Verdana, Tahoma, Roboto, etc. Por su claridad y excelente legibilidad, asi mismo por otro lado el
tamafo o nimero de puntos de la tipografia es importante, en este caso 16x es lo recomendable

para el tipo de pablico al que se dirige el proyecto.

La imagen: la imagen debe tornarse clara, de alta calidad y de buen tamafio, esto capta la

atencion de los adultos mayores causandoles curiosidad y buen entendimiento.
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El color: la colorimetria recomendada para adultos mayores se centra en los colores claros,
vivos, como el naranja, azul, verde. Esto tiene que ser contrastado de manera correcta para que

visualmente no resulte chocante.

1.1.1.1.5. Juegos ladicos para adultos mayores.

En los programas de terapia ocupacional dirigidos al ambito geriatrico y gerontologico, las
actividades ludicas destinadas a los adultos mayores cumplen una funcion integral y esencial. Estas
sesiones permiten articular el ejercicio fisico, la estimulacion cognitiva, el bienestar emocional, el
entretenimiento y el fortalecimiento de los vinculos sociales. En conjunto, estos elementos
favorecen una mejor calidad de vida durante la vejez, convirtiendo el juego en un recurso

terapéutico fundamental e insustituible.

Conforme a Robinson et al, (2025) sefiala que, aunque el juego es crucial para el desarrollo
de un nifio, también es beneficioso para todas las edades. El juego puede afadir alegria a la vida,
alivia el estrés, potenciar el aprendizaje y conectarle con el mundo que lo rodea. El juego también

puede hacer que el trabajo sea mas productivo y placentero.

Por eso es importante implementar juegos ludicos dentro de los programas o centros de
atencion de adultos mayores, para asi, estimular su memoria y activar socialmente a cada uno de

ellos mejorando asi la calidad de vida y obteniendo un resultado positivo de envejecimiento.
1.1.1.1.6. Principios del disefio inclusivo.

Todos somos Unicos, desde nuestra composicion psicolégica, cultura, personalidad, etc.
Naturalmente tenemos diferentes origenes culturales, ubicacion geogréafica, etnias, géneros, edades
y habilidades lo que proporciona expandir un mercado en el que se pueda satisfacer esas

necesidades.

“El disefio inclusivo a menudo se considera sinonimo de otros términos como accesibilidad
y usabilidad. Segun la iniciativa de Accesibilidad Web (WAI) del W3C, la accesibilidad, la
usabilidad y la inclusion estan estrechamente relacionadas, pero el disefio inclusivo es distinto”

Lee, (2023).
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Es importante aplicar el disefio inclusivo en este caso para la elaboracion de material
didactico para los adultos mayores, ya que segun Soret, (2024) sefiala que el disefio inclusivo
consiste, asi, en entender las necesidades de todos los usuarios sin dejar a nadie fuera de tal forma
que cualquier persona pueda acceder a los materiales que se realizan con tanto esfuerzo y carifio

(parr. 2).
1.2. Marco Contextual

En Ecuador, la poblacion adulta mayor ha crecido progresivamente, lo que ha impulsado
la necesidad de crear programas sociales o instituciones orientadas a su cuidado. Segun el censo
de 2022 los adultos mayores considerados desde los 65 afios en adelante son casi el 9% de la
poblacidn, esto representa méas de 1.5 millones de habitantes. La ciudad de Cuenca resalta por

contar con servicios especializados para la tercera edad.

En muchas ocasiones, los adultos mayores enfrentan situaciones de vulnerabilidad y
deterioro de salud como desgaste cognitivo, limitaciones motoras, pérdida de autonomia y
aislamiento social y afectivo. Estas condiciones evidencian la importancia de implementar
estrategias y recursos que permitan mejorar su calidad de vida mediante actividades que estimulen

sus capacidades y fortalezcan su participacion activa en entornos sociales y terapéuticos.

La residencia gerontologica “Jardin de los Abuelos” es un espacio dedicado al cuidado
integral de adultos mayores que requieren acompafiamiento profesional, actividades terapéuticas
y apoyo fisico y emocional. La institucion cuenta con personal especializado en cada una de las

areas para promover la autonomia, el bienestar y la convivencia entre los residentes.

Las actividades que se desarrollan en la residencia buscan mantener y estimular las
capacidades cognitivas, motrices y afectivas de los pacientes. Sin embargo, se ha identificado un
problema comdn en algunos centros y es la carencia de materiales didacticos adecuados,
actualizados y adaptados a las condiciones propias de la vejez. Estos recursos no cumplen con el
disefio inclusivo, accesibilidad y estimulacién integral, lo que limita la efectividad de las dindmicas

terapéuticas en los pacientes que manejan.

Los pacientes que residen en este centro gerontoldgico presentan diferentes tipos de

deterioro, ya sea cognitivo, motriz, emocional o social. Después de realizar un anélisis en el centro,
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las actividades ladicas, aunque son valiosas presentan problemas basicos pero necesarios de disefio
como materiales visuales con bajo contraste o tipografias poco legibles, actividades repetitivas que
no estimulan los procesos cognitivos y carencia de estrategias ludicas que integren lo emocional,
lo cognitivo y lo motriz. Estas limitaciones afectan las actividades de cada uno de los pacientes
bajando asi el rendimiento cognitivo, y generando una necesidad de desarrollar estos materiales
que apliguen todos los conceptos basicos del disefio, para una mejor legibilidad y utilizacion de

los mismos.

El disefio y desarrollo de material didactico adaptado se vuelve indispensable para este
centro ya que el resultado de los mismos mejoraria la calidad de vida de cada uno de los adultos
mayores. La aplicacion de recursos visuales claros, junto con actividades Iudicas, fortaleceria

significativamente las capacidades cognitivas.

Disefiar un juego y material didactico que cumplan con los principios de disefio universal,
ergondmicos y accesibles, mejorara la experiencia de aprendizaje y estimulacion de los adultos
mayores del centro promoviendo su bienestar integral y motivacion. De esta forma este proyecto
responde directamente a las necesidades presentadas y se alinea con los objetivos y politicos de

atencion gerontoldgica.
1.3. Marco Conceptual
1.3.1. Disefio Editorial

Segun Gil (2010), el disefio editorial combina elementos como la tipografia, maquetacion
e imagenes para organizar la informacion de una manera visualmente atractiva y comprensible. Su
finalidad es que la lectura sea facil y enriquecer la experiencia del usuario al interactuar con el

contenido.

El disefio editorial se puede ver en diferentes ramas de articulos impresos como pueden ser
libros, periddicos, revistas, etc. En este caso nos vamos a enfocar en un libro y por eso es
importante mantener un orden jerarquico, para asi facilitar la vision de los adultos mayores,

mejorando asi el atractivo visual de cada uno de los ejercicios a realizar.
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1.3.2. Material didactico.

De acuerdo con Calzadilla (2025), el material didactico se entiende como cualquier recurso
u objeto empleado por un profesional con el propoésito de apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Su finalidad principal es facilitar la comprension de los conceptos y habilidades que
se imparten. Asimismo, estos materiales constituyen herramientas concretas, ya sean fisicas o

digitales, disefiadas para su utilizacion directa en el aula.

Los recursos didacticos desempefian un papel fundamental en el proceso de envejecimiento
de los usuarios del centro, ya que ofrecen mayor flexibilidad y pueden ajustarse a distintos estilos
de aprendizaje, asi como a las necesidades particulares de cada persona. Ademas, constituyen
herramientas esenciales para innovar en la ensefianza y fomentar el interés por aprender de manera

mas dindmica, participativa y atractiva.
1.3.3. Colorimetria.

“El color es una impresioén producida en el ojo e interpretada por el cerebro cuando un
objeto refleja una longitud de onda especifica de luz. Todos los colores estan contenidos en el
espectro visible de la luz, aunque en distintas longitudes de onda. Nuestra percepcion puede captar

cada uno por separado e identificarlo como un tono en especifico” (Pirela, 2025, pérr. 3).

“Por otra parte, la psicologia del color es la rama de la psicologia que estudia el
comportamiento de las emociones humanas en respuesta a la percepcién de los colores. Cada
cultura tiene su propia interpretacion del color, lo que significa que el efecto de exponerse a

determinados tonos no es igual para todas las personas” (Pirela, 2025, parr. 5).

En base a estos conceptos sobre el color es importante aplicar la colorimetria correcta para
el desarrollo de los materiales didacticos y el juego, hay que tomar en cuenta a que publico va
dirigido el proyecto, que en este caso se debera aplicar colores que vayan acorde con los adultos

mayores.
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1.3.4. Tipografia.

La tipografia es un aspecto fundamental del disefio grafico y la comunicacion visual.
Consiste en el arte y la técnica de disefiar y organizar letras, nimeros y simbolos en una pagina,

una pantalla u otro medio (lzquierdo, 2025)

La eleccion y correcta colocacion de las fuentes tipograficas dentro del disefio del libro de
material didactico no solo permitird mejorar la estética de este material, sino que también ayudara
a captar la atencion y que la comprension sea mas facil haciendo que la informacién que emitimos

ayude a la facil captacion de los adultos mayores.
1.3.5. lHustracion

“La ilustracion es una disciplina artistica que consiste en crear imagenes para representar
una idea, un concepto o una historia. Se diferencia del arte como tal en que este puede tener solo
una funcién estética o decorativa. Por el contrario, las ilustraciones tienen como objetivo

comunicar un mensaje en concreto” (Pérez, 2025, parr. 2).

Al igual que ocurre en otras manifestaciones artisticas, la ilustracion requiere la adquisicién
de conocimientos y fundamentos especificos para poder desarrollarse, ya sea con fines personales
o profesionales. Por ello, es importante comprender las bases que sustentan esta disciplina.
Asimismo, quienes desean formarse en este &mbito pueden optar por una preparacion mas integral
y practica que les permita destacar en un sector en constante crecimiento, fortaleciendo aspectos

esenciales como el color, la forma, el espacio y la composicion.
1.3.6. Juegos de mesa

Loa juegos de mesa constituyen un objeto de disefio que fomenta la diversion, actividad
esencial para el desarrollo humano. Ademas, potencian diversas habilidades sociales e
intelectuales, funcionan como herramientas educativas y representan una alternativa accesible e
incluso sostenible frente a otras formas de entretenimiento (Legado de Arquitectura y Disefio,
2017).
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El juego de mesa que se implementara en este proyecto, serd adaptado a las necesidades de
los residentes del centro, el desarrollo de este juego se basara en los conceptos y reglas del mismo,

de esta manera se mantendra un orden a la hora de utilizarlo.
1.3.7. Adobe InDesign

Adobe InDesign es considerada la herramienta por excelencia para el disefio y la
maquetacion de publicaciones impresas y digitales, debido a su capacidad para gestionar
tipografias, imagenes y texto de manera eficiente, asi como para trabajar con multiples paginas y
estilos facilita la creacion de proyectos complejos, como revistas, folletos y libros, con un alto

nivel de precision y organizacion (Harmer, 2017).

Se trata de una de las aplicaciones mas empleadas en el ambito de la maquetacion, utilizada
tanto para la creacion de folletos sencillos como de revistas completas. Por esta razon, resulta una
opcidén adecuada para el disefio y diagramacion integral de una revista, ya que permite incorporar
iméagenes de alta calidad y organizarlas eficazmente junto al texto. Ademas, ofrece la posibilidad
de adaptarse a formatos impresos y digitales, lo que contribuye a enriquecer la experiencia del

usuario.
1.4. Brief.

Titulo: Disefio y desarrollo de material didactico para el fortalecimiento cognitivo, motriz

y emocional de los adultos mayores de la Residencia Gerontoldgica “Jardin de los

Abuelos”

Antecedentes o Justificacion: Una de las principales preocupaciones es ofrecer
actividades y recursos que, no solamente satisfagan las necesidades basicas, sino que,
también potencien las capacidades intelectuales, motrices y emocionales de los adultos
mayores. El desarrollo del material didactico que este adaptado a las necesidades de los
adultos mayores representa un recurso innovador para para fortalecer las capacidades
cognitivas, creativas, emocionales y sociales de los adultos mayores del este centro

residencial.
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Publico Objetivo: Este proyecto va dirigido a los adultos mayores que residen en el
centro gerontoldgico “Jardin de los Abuelos™ en la ciudad de Cuenca.

Alcance del Proyecto.
Incluye: Paleta de colores, Tipografia, Disefio de portada para libro de material Iudico,
disefio de juego de mesa personalizado y adaptado, Disefio de Packaging para el juego de mesa,

Disefio para division de temas del libro de material didactico.

No Incluye: logotipo, desarrollo de pagina web, campafias publicitarias, piezas para redes

sociales.

Entregables: Los entregables que manejaremos en este proyecto son los siguientes,

- Libro de material didactico.
- Juego de mesa de dos ediciones adaptado a las necesidades de los pacientes.
- Packaging para guardar el juego y packaging para guardar el juego y el libro.

- Libro digital para que puedan imprimir las veces que sean necesarias.
Cronograma de actividades.

Investigacion y andlisis: 3 semanas

Aplicacion de metodologias: 2 semanas

Revision de Homologos: 1 semana

Definicidn de linea gréfica: 2 dias

Disefio de toda la linea gréafica de los entregables: 4 semanas

Pruebas de impresion: 3 dias

Recursos.

Programas de disefio (software): Adobe llustrador, Adobe Photoshop, Adobe Indesign.
Retroalimentacion de Tutor.

Revision de Homdlogos y cultura de la ciudad de Cuenca.
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1.5. Homologos

lustracion 1. lustracion digital de la ciudad de Cuenca

==
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Nota. Referencia de los tejados de las casas de la ciudad de Cuenca donde se muestra que es
parte de su cultura.

llustracion 2 llustracion digital de una chola cuencana colorida.

Nota. Imagen sacada del internet donde se aprecian colores llamativos y una chola cuencana,
referencia culturas de la ciudad de Cuenca.
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lustracion 3 Figuras estilo cartoon de animales domesticos.
V@ el

Nota. Imagen sacada del internet donde se aprecia a los animales domésticos o de compafiia
referencia para ilustracion.

llustracion 4 Packaging para nifios.

Nota. Imagen referencial sobres los empaques que podrian estar acorde al proyecto y con
facilidad de transportacion.
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llustracion 5 Empaque colorido para guardar algunos elementos.

Nota. Imagen referencial de un empaque funcional para guardar algunos elementos.

llustracion 6 Empaque disefiado para guardar varios
elementos.

Nota. Imagen sacada de internet donde podemos apreciar el disefio de la caja, imagen
que servird como referencia para el disefio de
packaging.
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Ilustracion 7 Empaque de cartas tomado de Pinterest.

Nota. Empaque ideal para las cartas del juego de acuerdo a tamafio que se estd manejando.

Ilustracion 8 Portada de un libro que contiene ejercicios ladicos.

@ ADULTOS MAYORES

Nota. Portada de un libro que contiene ejercicios ludicos, referencia para el disefio manejando la
misma colorimetria.
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llustracion 9 Adultos mayores disfrutando de un libro ludico.

Nota. Imagen referencial sacada de internet en donde se observa a unos adultos mayores
disfrutando de un libro que contiene ejercicios
ludicos.
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CAPITULO I

2. Metodologias

2.1. Metodologia de investigacion
2.1.1. Método Cualitativo

La metodologia de investigacion aplicada en el desarrollo de este proyecto fue mixta,
combinando métodos cualitativos y cuantitativos. Esta aproximacion permitié obtener una vision
mas integral al aprovechar las fortalezas de ambos enfoques para enriquecer el analisis y la

interpretacion.

En cuanto al método cualitativo, se evidencio a través de la investigacion, tomando en
cuenta las diferentes areas que maneja el centro gerontoldgico que sin duda cada profesion
dedicada al cuidado del adulto mayor tiene sus grados de dificultad, por ejemplo, el area de
psicologia se encarga de los problemas mentales de cada uno de los pacientes. La psicloga Priscila
Tigre informo que la mayor dificultad que ha presentado en sus pacientes se debe a la soledad que
perciben por falta de atencion de sus familiares, esto les conduce a tener un cuadro de depresion y
tristeza, lo que dificulta su tratamiento.

Por otro lado, para la enfermera del centro indica que no solo basta con tener un titulo
especializado si no que, tiene que haber amor por la vocacion, ella indica que ha estudiado auxiliar
de enfermeria porque siempre ha trabajado con personas adultas. Ella indica que los desafios mas
grandes en el centro son los cambios emocionales de cada paciente.

En el centro existen 3 cuidadores que se encargan de tareas en general, para ellas lo mas
dificil es tratar con paciente irritables, para esto ellas recalcan que es importante la actividad Iudica
dentro del centro, ya que esto ayuda a cambiar el estado de &nimo del adulto mayor, si bien es
cierto que para cada una de ellas es un desafio grande el cuidado de cada uno de ellos lo hacen

porque su motivacion y vocacion asi lo permite y por supuesto por su experiencia en esta area.
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2.1.2. Método Cuantitativo

Por otro lado, el método cuantitativo se aplico mediante la recopilacion de datos numéricos
obtenidos a traves de encuestas realizadas. Esta encuesta, disefiada con diez preguntas clave,
permitio identificar la percepcion de las personas sobre la importancia de trabajar con un material
didactico para adultos mayores. Los resultados obtenidos, de personas que no han tratado o si han
tratado a algun familiar adulto mayor, se enfocd en el cuidado adecuado y las principales respuestas
fueron que, los adultos mayores necesitan un cuidado adecuado con profesionales en el rea y con

el material adaptado a cada una de sus necesidades.

En esta encuesta se obtuvieron los siguientes resultados, que permitieron avanzar el

proyecto con éxito.

llustracion 10 Resultados de la encuesta realizada.

;Opina que los materiales didacticos deben adaptarse a las capacidades individuales de cada

adulto mayor?
35 respuestas

@ si
@ Aveces
Nunca

Nota. este grafico fue el resultado de la encuesta realizada a varias personas.

En conjunto, la combinacién de estas metodologias permitié conocer las necesidades de
cada uno de los pacientes del centro gerontologico “Jardin de los Abuelos”, de este modo este
proyecto estd enfocado en desarrollar material didactico completamente adaptado a sus

necesidades cognitivas, motrices, emocionales y sociales.
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2.2. Metodologia del Trabajo de Disefio

La metodologia que se va a utilizar en el presente proyecto de titulacidén para una correcta
ejecucion es el Design Thinking, como eje central para el desarrollo del material didactico. Esta
metodologia resulta correspondiente para el proyecto, ya que permite comprender las necesidades

de los adultos mayores del centro integrandoles asi activamente en el proceso de su creacion.

El Design Thinking se compone de cinco pasos importantes que son los siguientes: cada
uno de estos pasos seran aplicados de forma sistematica, para asi, garantizar que el material que se

va a disefiar responda de manera efectiva.

De esta manera es como la metodologia Design Thinking no solo orienta el proceso de
disefio del juego y del material didactico, si no que asegura que el producto final obtenido sea
inclusivo, funcional y significativo, cumpliendo asi con el objetivo de contribuir el fortalecimiento
integral de las capacidades cognitivas, motrices y emocionales de los adultos mayores del centro

gerontologico.
2.3 Propuesta de disefio

La propuesta de disefio planteada para este proyecto, es principalmente el desarrollo de de
dos elementos importantes que son los siguientes: un libro de actividades ladicas y un juego de
cartas tematicas dirigido a los adultos mayores, estos materiales estan pensados como herramientas

de estimulacion en el &mbito cognitivo, motriz y emocional.

Este sistema se plantea desde un enfoque de disefio centrado en el usuario, considerando
las caracteristicas fisicas, sensoriales, cognitivas y emocionales propias del adulto mayor que se

encuentra en el centro gerontologico “Jardin de los Abuelos™.

El libro de material ladico sera disefiado como un recurso pedagdgico accesible, dindmico
y funcional que integre actividades orientadas a fortaleces proceso como la memoria, la atencion,
la percepcion visual, la coordinacion motriz y la expresion emocional. Estara organizado de
manera progresiva permitiendo asi que los ejercicios se adapten a los diferentes niveles de

capacidad de cada uno de los pacientes. El uso de la tipografia sera de un tamafio considerable,
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alto contraste cromético, una composicion visual clara y una jerarquia gréafica que facilite la

compresion de sus instrucciones.

El libro contara con ilustraciones sencillas y amigables, evitando asi la saturacion visual,
ya que esto podria entorpecer el entendimiento y el rendimiento de los adultos con dicho libro, es
por eso que se considera un disefio limpio y armonioso. Los colores seleccionados contienen
suavidad y calidez de la misma, siguiendo el concepto de psicologia de color se han seleccionado

colores célidos y suaves como el amarillo, el naranja, etc.

Los materiales de impresion seran seleccionados de acuerdo a la durabilidad, legibilidad,

la facilidad de manipulacion y la seguridad.

La segunda propuesta es el juego de cartas didacticas con la teméatica de animales de
compafiia o domésticos como el perro, el gato, el conejo, el cuy, entre otros y de otra edicidn con
temética de automdviles de transporte antiguo como bus, carro, taxi, entre otros. La eleccién de
esta tematica da respuesta a la cercania emocional que los animales y los recuerdos de antafio
generan en las personas mayores. Este vinculo emocional facilita la motivacion e interaccién del

juego convirtiéndolo en una herramienta pedagogica y terapéutica al mismo tiempo.

Cada carta esta disefiada con ilustraciones sencillas y claras, con un estilo animado que le
permita al usuario identificar con facilidad cada una de ellas. De esta manera el juego permitird
desarrollar ejercicios de memoria, clasificacion, asociacion y lenguaje, ademas de fomentar la

socializacion al utilizar el juego en dindmicas grupales

El disefio de packaging es importante en este proyecto, ya que mantendra el orden entre el
juego y el libro, se desarrollé un empaque ergonémico con un material resistente e ilustraciones
sencillas en el que se pueda almacenar el juego y el libro en el mismo, optimizando asi su espacio

y generando mejor experiencia y manipulacion por parte de las terapeutas del centro.

En resumen, la propuesta del proyecto se basa en la creacion de un material ladico y un
juego de cartas tematico que, a través de un disefio accesible, culturalmente contextualizado y
emocionalmente significativo, contribuyan al fortalecimiento cognitivo, motriz y emocional para

los adultos mayores del centro. La integracion de la tematica de animales domeésticos, de la
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movilidad de antafio y de elementos representativos de la cultura cuencana como la teja de la casa
y el barranco aporta identidad, cercania y valor simbdlico al proyecto, reforzandolo como una

propuesta innovadora para el centro.



38

CAPITULO Il

3. Propuesta de Investigacion

3.1. Fase de desarrollo

La propuesta de disefio se centro en el desarrollo de un libro con material ludico y juego de
mesa basado en cartas. Este proceso parte de la acumulacion de informacion obtenida en la fase
de investigacion, donde se identificaron las necesidades cognitivas, motrices y emocionales de los
adultos mayores del centro y con base a estos resultados se establecieron los lineamientos de disefio

que guian en el desarrollo de los materiales.

Para la etapa de desarrollo del proyecto se implement6 el método de disefio Design
Thinking, método por el cual permitié paso a paso abordar la problematica generando asi la

solucion creativa que corresponde al centro gerontologico “Jardin de los Abuelos”
3.1.2 Empatizar

En esta fase se busco comprender de manera general a los adultos mayores como usuarios
finales del uso del material didactico. Se realiz6 una observacién directa en la residencia pudiendo
identificar la importancia de crear materiales accesibles, seguros, faciles de manipular y sobre todo
que sean emocionalmente significativos. Justifica también la eleccién de teméticas familiarizadas
con los animales de compafila 0 domésticos y los elementos culturales cuencanos (tejado e

ilustracion de barranco) que fortalecen una conexion afectiva con los usuarios.

3.2. Definicion.
Con la informacion recopilada se procedié a delimitar los problemas y necesidades
principales del proyecto, es por ello que se llevo a cabo realizar una guia en la que se establecera

el desarrollo del material didactico.

Se consideran aspectos como: la necesidad de materiales que estimulen la memoria,

atencion y coordinacion, el uso de un lenguaje visual claro y sencillo, el empleo de tipografias
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legibles y de tamafio adecuado, materiales resistentes y de facil manipulacion y por ultimo la

inclusién de identidad cultural en la que sientan emociones.

Con este proceso se indica que se ha cumplido el objetivo principal del proyecto,
impactando asi de manera positiva en la sociedad y aportando de manera significativa para el
cambio de actividades relacionadas con los adultos mayores.

3.2.1. Investigacion

En base al avance del proceso de desarrollo del proyecto se llego a la conclusion de que
este proyecto se enfoco en desarrollar materiales didacticos como un juego de mesa y un libro
donde contienen ejercicios que ayuden a mejorar el desarrollo cognitivo, emocional y motriz de
los pacientes del centro gerontologico “Jardin de los abuelos”, en base a la necesidad que presenta

el centro sobre la diversidad y la innovacion de los materiales que manejan en el mismo.

La importancia de este proyecto es mejorar el desarrollo motriz, cognitivo y emocional de
los pacientes del centro, obteniendo resultados positivos, que se reflejaran a lo largo de su uso

cotidiano con el fin de brindar una calidad de vida digna y un envejecimiento saludable.

3.3. Ideacién

En esta fase, la creatividad del proyecto se plasma, en el cual se analizaron muchas
posibilidades creativas en las que satisfagan las necesidades del problema definido en este
proyecto, en base al presente proyecto esta etapa tuvo como objetivo generar alternativas del
disefio para el desarrollo del libro ladico y el juego de cartas didacticas que resulten funcionales,

accesibles y emocionalmente significativas para los adultos mayores del centro.

Este proceso de ideacion inicidé con bocetos generados con ideas orientadas a explorar
distintas posibilidades de actividades, formatos, tematicas y estilos graficos. Esto permitié plantear

una amplia variedad de propuestas relacionadas con los distintos ejercicios de memoria, atencion
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y coordinacion motriz, entre otros. Es asi como la creatividad no solo se usé como un recurso

estético, sino que también se utiliz6 como una herramienta para resolver problemas de
comunicacion, comprension y usabilidad.

llustracion 11 Bocetaje de lo que seria la portada del libro.

Nota. bocetaje de la portada del libro donde se definié el nombre y la distribucién de los
elementos.



llustracion 12 Bocetaje parte interna del libro

Nota. Distribucion por paginas por cada actividad de ejercicio de acuerdo a su tema

llustracién 13 Bocetaje de temas que contendré el libro.

Nota. Bocetaje de la division por secciones del libro en donde cada area ird con su
respectivo titulo.

41
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llustracion 14 Bocetaje de la ilustracion para las cartas.

Nota. Bocetaje de los animales que formarian parte de las ilustraciones del juego, para poder
definir la linea gréfica.

llustracién 15 Bocetaje de los autos para las cartas.

Nota. Bocetaje de los autos de antafio que han existido en la ciudad de Cuenca en los afios 80s y
90s.
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llustracion 16 Bocetaje para la contra portada de la carta
del juego.

Nota. Bocetaje de como seria la portada del juego con la temética de las tejas demostrando asi
la cultura de la ciudad de Cuenca.

3.4. Prototipado

Una vez que se realizé el bocetaje del libro y del juego de las cartas, se establecié una
estructura visual equilibrada, que garantizo una correcta jerarquia de la informacion que facilitd
la comprension de las actividades por parte de los adultos mayores del centro. Estos bocetos
permitieron definir la organizacion espacial de los elementos gréficos y textuales asegurando asi
una composicion clara ordenada y visualmente atractiva.
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llustracion 17 Imagen referencial sobre la ciudad de Cuenca

Nota. Referencias de las casas tradicionales donde se aprecia el tejado de una casa y al fondo las
cupulas de la catedral.

llustracién 18 Bocetaje de la portada basada en las tejas.

Nota. Bocetaje de los que seria la portada para las cartas con la tematica de animales
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llustracion 19 Resultado de la ilustracion, portada de la carta.

Nota. llustracion final de lo que seria la portada de las cartas para el juego mezclando memorias.

3.5. Seleccidn

En esta fase se realizé una revision detallada de todas las ilustraciones de los elementos
graficos que formaran parte de la linea gréafica del proyecto, Estas ilustraciones fueron
seleccionadas considerando las caracteristicas y necesidades de los adultos mayores, priorizando

la claridad visual, la simpleza y la facil comprension.
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La seleccion de la tipografia se realiz6 en base a la investigacion hecha durante el proceso

de investigacion, en donde indica que la tipografia adecuada para los adultos mayores es una

sencilla que no conste con remates (sin serif) que sea legible y de un tamafio considerable.

Ilustracion 20 Tipografias elegidas para el proyecto.

Lilita one

ABCDEFGHIJKLM
NNOPQRSTUVWX
Y2z

abcdefghijklm
nfiopgqrstuvwx
yz

Tahoma

DEFGHIJKL
PQRSTUVWX

<~z >
N =m

DEFGHIJKL
P RSTUVWX

E
Q

<=zT>

B C
N O
z

Nota. Tipografias elegidas de acuerdo a la investigacion realizada, donde se observa la
simpleza para mejor legibilidad del adulto mayor.

La seleccién de los colores estd basada en la cultura de la ciudad de Cuenca, como las

tejas de sus casas y los colores de la bandera, por eso se optd por una paleta de colores de tonos

suaves y armoniosos, combinado con colores de mayor contraste para resaltar informacion

importante y facilitar la lectura del adulto mayor.

lustracion 21 Colorimetria elegida para el

proyecto.

Nota. Colorimetria elegida en base a la investigacion realizada, es apta para los adultos.
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3.7. Implementacion

En esta faceta del proyecto, se ha implementado la aplicacion de ilustraciones como
recursos visuales de apoyo dentro del material didactico, integrando los contenidos de manera
coherente, tanto en el libro como en el juego de cartas, facilitando la comprension de

instrucciones y reforzando asi los conceptos trabajados.

Las ilustraciones permitieron generar mayor interés y participacion por parte de los
adultos mayores, favoreciendo un aprendizaje mas dindmico y accesible. Su uso contribuy6 a
aislar la barrera de comprension, estimular la memoria visual y promover la interaccion durante
las actividades, fortaleciendo asi el proceso pedagdgico y el bienestar emocional de los adultos

mayores.

llustracion 22 Fotografia de un adulto mayor probando el juego.

Nota. Adulto mayor probando el juego mezclando memorias, en donde se puede observar la
concentracion.
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llustracion 23 Fotografia de un adulto mayor ya armado el juego.

Nota. Se observan los resultados esperados del juego donde se pudo apreciar el entendimiento
del juego.

3.8. Aprendizaje

Durante la primera revision del proyecto, los docentes realizaron varias observaciones
orientadas a mejorar la calidad gréafica y funcional del proyecto. En primer lugar, se recomendé
optimizar el trazado de la ilustracion para que sean un poco mas notorias al momento de

reduccion del objeto.

A demas se sugirié cambiar la tipografia de la portada del libro por una que contenga los
caracteres principales como la N o la tilde, para evitar problemas ortograficos y asegurar una

correcta comunicacion del contenido.

Los docentes tambien tomaron en cuenta el aprovechar de mejor manera los recursos
graficos y materiales del proyecto, para lograr asi una propuesta mas funcional y estéticamente

equilibrada. Y por ultimo se establecio la necesidad de mejorar el mecanismo del juego y de los



49

ejercicios del libro, con el fin de garantizar una experiencia de uso mas practica, claray adecuada

para los adultos mayores.

Estas observaciones fueron tomadas en cuenta para poder realizar los ajustes necesarios
para mejorar el proyecto con el fin de obtener un producto que sea legible, funcional y
estéticamente atractivo.

llustracion 24. Gréfico 1 de la encuesta.

#Ha utilizado material didactico previamente en la residencia para trabajar con los adultos
mayores?

35 respuestas

8229 %)

(31,4 %)

Desconozeo que &3 material

P
didaction 128 %)

14 (40 %)

Nota. Resultados de la pregunta nimero uno de la encuesta realizada.

En este cuadro de resultados observamos que en la primera pregunta que se trata de la
utilizacion de materiales didacticos dentro de un centro, donde los resultados fueron que, un 40%
Si ha utilizado, un 31,4% nunca ha utilizado un 22,9% A veces ha utilizado, un 2,9% Desconoce

de lo que es material didactico.

llustracion 25 Grafico 2 de la encuesta.

:Considera que los pacientes muestran interés cuando se les presentan actividades cognitivas
estructuradas?
35 respuestas.

20 (82,9 %)

5 (14,3 %)

Nota. Resultados de la pregunta nimero dos de la encuesta realizada.
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En la segunda pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, considera que los
pacientes muestran interés cuando se les presentan actividades cognitivas estructuradas, donde
dice que, el 82,9% considera que, si muestran interés, el 14,3% dijeron que A vecesy el 2,9%

dijeron que no muestran interés.

llustraciéon 26 Grafico 3 de la encuesta.

;Cree que los adultos mayores disfrutan de actividades que estimulan la motricidad fina?
35 respuestas

20 (B2.0°%)

Aveces E(17.1 %)

0 10 20 30

Nota. Resultados de la pregunta nimero 3 de la encuesta realizada

En la tercera pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 82,9%
creen que los adultos mayores disfrutan de actividades que estimulan su motricidad, el 17,1%

dijeron que A veces y el 0% dijeron que nunca disfrutan.

llustracion 27 Grafico 4. de la encuesta

¢Considera importante que los adultos mayores realicen actividades para estimular su mente,

cuerpo y emaciones?
35 respusstas

Sl D3 (9.3 %)

A vooes 2(5.7 %)

Nota. Resultados de la pregunta nimero cuatro de la encuesta realizada.
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En la cuarta pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 94,3%
consideran importante que los adultos mayores realicen actividades para estimular su mente, el

5,7% dijeron que A veces consideran importante y el 0% dijeron que no consideran importante.

llustracion 28 Grafico 5 de la encuesta

;Cree que el uso de materiales didacticos puede mejorar |a calidad de vida de los adultos mayores?

35 respussias

i 33 (94,3 %)

A venes 2 (5.7 %)

Nurca [0 (0 %)

Nota. Resultados de la pregunta nimero cinco de la encuesta realizada.

En la quinta pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 94,3%
cree que el uso de los materiales didacticos puede mejorar la calidad de vida de los adultos
mayores, el 5,7% dijeron que A veces creen que el uso de materiales es importante y el 0%

dijeron que no creen que el uso de materiales es importante.

lustracion 29 Grafico 6 de la encuesta.

¢Ha tenido contacto con familiares o personas mayores gue participen en actividades didacticas y
recreativas?
35 respuestas

19(54,3 %)

10(28,6 %)

Nota. Resultados de la pregunta nimero 6 de la encuesta realizada
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En la sexta pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 54,3% ha
tenido contacto con familiares o personas mayores que participen en actividades didacticas y
recreativas, el 28,6% dijeron que A veces han tenido contacto con familiares o personas mayores
que participen en estas actividades y el 30,1% dijeron que no creen que el uso de materiales es
importante.

llustracion 30 Grafico 7 de la encuesta

¢Piensa que os adultos mayeres deben realizar actividades grupales regularmente?
35 respuestas

= 32 (91,4 %)

A veces 4{114 %)

Nota. Resultados de la pregunta nimero siete de la encuesta realizada.

En la séptima pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 91,4%
piensan que los adultos mayores deben realizar actividades grupales regularmente, el 11,4%
considera que a veces los adultos mayores deben realizar actividades grupales y el 0% dijeron

que los adultos mayores no deben realizar actividades grupales regularmente.

llustracion 31 Grafico ocho de la encuesta

:Considera que [a familia debe involucrarse en el fortalecimiento cognitive y motriz de los adultos
mayores?
35 respuestas

Si

31 (85,5 %)

Aveces

Nunca [0 il %)

a 10 20 30 40

Nota. Resultados de la pregunta nimero ocho de la encuesta realizada.
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En la octava pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 88,6%
considera que la familia debe involucrarse en el fortalecimiento cognitivo y motriz de los adultos
mayores, el 11,4% considera que a veces la familia debe involucrarse en estas actividades y el

0% considera que no es necesario que la familia se involucre.

lustracion 32 Grafico 9 de la encuesta

¢Sabe si en su comunidad existen espacios para actividades didacticas dirigidas a adultos
mayores?
b respuestas

0 45T 5]

A (22,8%)

Nota. Resultados de la pregunta numero nueve de la encuesta realizada.
En la novena pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 45,7%

dicen que en su comunidad existen espacios para actividades didacticas dirigidas a adultos
mayores, el 17,1% considera que a veces si hay espacios para actividades didacticas dirigidas a

este publico y el 37.2% considera que no existen espacios dirigidos a estas actividades.

lustracion 33 Grafico 10 de la encuesta.

iOpina que los materiales didécticos deben adaptarse a las capacidades individuales de cada
adulto mayor?
35 respuestas

®si
@ Avecas
Hurica

Nota. Resultados de la pregunta nimero diez de la encuesta realizada.
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En la Gltima pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, donde dice que, el 88,6%
dicen que los materiales didacticos deben adaptarse a las capacidades de los adultos mayores, el
11,4% considera que a veces deben adaptarse a las capacidades de cada adulto mayor y el 0%

considera que no deben adaptarse a las capacidades de este grupo.
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CAPITULO IV

4. Resultados y Conclusiones.

4.1. Anélisis de los Resultados.
Durante las pruebas realizadas en el centro gerontoldgico, se hizo una observacion
directa probando el juego escogido por la psicologa del establecimiento dando como positivo,
por otro lado, el libro donde realizan ejercicios lidicos también les resultd bastante llamativo

para los adultos mayores.

Los resultados de este proyecto han favorecido al centro gerontolédgico, ya que se trabajo
en base a las necesidades de los adultos mayores del mismo, de esta forma se demuestra que el
disefio grafico aporta significativamente al proceso de envejecimiento y del estilo de vida de los

adultos mayores.

4.2. Conclusiones
Se pudo llegar a la conclusion de que el desarrollo del proyecto permitié comprobar que
el disefio grafico puede convertirse en una herramienta efectiva para la creacién de material
didactico dirigido a adultos mayores. A través de la aplicacion de conceptos de legibilidad,
simplicidad visual, contraste cromaético y tipografia clara, se logré generar una propuesta
accesible y funcional para el pablico al que va dirigido.

La elaboracién del libro y del juego de mesa evidencié la importancia de integrar
elementos ladicos y visuales dentro del proceso de estimulacion cognitiva, ya que estos
favorecen la participacion activa, la motivacion y la interaccién social de los adultos mayores.
El uso de ilustraciones sencillas, colores adecuados y dindmicas de juego comprensibles

contribuyé a facilitar el entendimiento de las actividades y a mejorar la experiencia de uso.

La retroalimentacion obtenida durante la revision del proyect6 ayudé a identificar ciertas

fallas para poder corregir y asi obtener un resultado favorable, pero sobre todo funcional. Estas
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observaciones fueron fundamentales para fortalecer el proyecto y garantizar su correcta

aplicacion.

Es asi como el proyecto demuestra que el disefio, cuando se aplica de manera estratégica
y centrada en el usuario, puede generar soluciones graficas significativas que aporten al bienestar
integral de los adultos mayores. La propuesta no solo cumple con los objetivos planteados, sino
que también abre la posibilidad de desarrollar nuevos materiales adaptados para este grupo de

personas, contribuyendo asi en el &mbito social, educativo y el disefio inclusivo.

4.3. Recomendaciones
En base a este proyecto se recomienda a los establecimientos considerar la
implementacion de materiales didacticos disefiados especificamente para adultos mayores, con
el fin de fortalecer sus capacidades cognitivas, motrices y emocionales. Asi mismo, es importante
promover actividades lGdicas y educativas dentro de sus programas diarios, fomentando la

participacion activa la socializacién y el bienestar integral de los alumnos.

Se recomienda aplicar disefio inclusivo en la elaboracion de materiales dirigidos a los
adultos mayores, priorizando aspectos como la legibilidad tipografica, el uso de tipografias con
caracteres completos en espafiol. A demas es importante optimizar los mecanismos de uso del
libroy del juego de mesa, asegurando que sean resistentes, faciles de manipular y comprensibles

para este grupo de personas.

Ampliar las investigaciones relacionadas con el disefio gréafico aplicado a la gerontologia,
con el propdsito de generar nuevos aportes tedricos y metodolégicos que respalden el desarrollo

de materiales didacticos para adultos mayores.

Profundizar los estudios sobre el disefio inclusivo, accesibilidad visual y estimulacion
cognitiva. Finalmente se recomienda promover la union del disefio como una herramienta

interdisciplinaria dentro de los programas educativos y sociales dirigidos a los adultos mayores.

4.4. Cronograma de actividades

FECHA ACTIVIDAD DESCRIPCION



Sem. del 1 al 15 de octubre

Sem. Del 16 al 31 de octubre

Sem. Del 1 al 15 de
noviembre
Sem. Del 16 al 30 de
noviembre

Sem. Del 1 al 15 de

diciembre

Sem. Del

diciembre

16 al 31 de

Sem. Del 1 al 15 de enero

Sem. Del 16 al 31 de enero

Sem. Del 1 al 15 de febrero

Definicion del tema

Planteamiento del problema

Investigacion teorica

Metodologia

Conceptualizacion del

disefo

Bocetaje

Disefio digital

Ajustes y retroalimentacion

Produccion del prototipo

Seleccidn del tema de tesis y

delimitacion del problema.

Elaboracion de objetivos,

justificacion del proyecto

Desarrollo del marco tedrico
y recopilacion de
informacion sobre adultos

mayores y disefio didactico.

Definicion del método de
disefio y planificacion del

proyecto.

Disefio del concepto basico,
estilo visual, colores vy

tipografia.

Desarrollo del boceto del
libro, cartas, ilustraciones y

packaging.

Elaboraci6  digital de
ilustraciones, diagramacion
del libro y elementos del

juego.

Correcciones en tipografia,
ilustraciones y mecanismo

realizada por el tutor.

Impresion, armado del libro

y el juego de mesa.



Sem. Del 15 al 28 de febrero

Sem. Del 1 al 5 de marzo

Evaluacion del proyecto

Sustentacion y entrega del

58

Revisién del material

analisis de los resultados.

Presentacion y entrega final

proyecto del proyecto
4.5. Presupuesto
Presupuesto
Cantidad Descripcion Valor Valor total
unitario
2 Cartulina canson 125gr 1,00 2,00
1 Impresion en UV dtf 15,00 15,00
1 Elaboracion de caja para empaque | 0.60 0.60
prueba
1 Elaboracion de caja para empaque | 8,00 8,00
1 Armado de libro 8,00 8,00
1 Impresion del libro 25,00 25,00
1 Impresién del juego en couche de | 25,00 25,00
300gr y barnizado.
Subtotal | 82,60 83,60




4.6. Anexos

Anexo i Bocetaje de los autos de antafio.

Anexo iii llustracién del auto de antafio.
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Anexo v Colorimetria del auto de antafio.

Nota. llustracion de uno de los autos antiguos donde se aprecia el proceso del mismo

Anexo vii Resultado final de la ilustracién del auto de antafio.

Nota. llustracion final de lo que seria uno de los autos de las cartas que pertenecen al juego.
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Anexo ix Resultado impreso de las cartas del juego mezclando memorias.

Nota. Impresion de las cartas del juego mezclando memorias, en donde se aprecia la calidad del
mismo.

Anexo xi Resultado de las portadas del juego mezclando memorias.

/W

Nota. Impresion de las portadas de las cartas, en donde se aprecia la calidad de los mismos
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