PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES
CARRERA DE DISENO

DISERTACION PREVIA A LA OBTENC[C)N DEL TTTQLO DE DISENADORA
PROFESIONAL CON MENCION EN DISENO GRAFICO
Y COMUNICACION VISUAL

"Diseno de material grafico didactico para
contribuir a mejorar las destrezas de motricidad
fina en adultos mayores que viven solos”

NOMBRE:
Nina Tais Narvdez Fonseca

Director:
Sebastian Cevallos

Quito, 2023




/\)Z/\Dealwaterm

A mis abuelitas y mi estrellita en
el cielo, mi abuelito.



yaoleawuenlas

A mis padres y a mi hermano por su apoyo incondicional a lo largo
de este trayecto. Su constante respaldo fue mi impulso.

A los abuelitos del Centro 60 y Piquito, por abrirme las puertas de su
corazén y colaborar con entusiasmo en este proyecto. Su alegria y
participacion fueron un gran regalo.

A mis maestros por su valiosa orientacion y su paciencia.
A BTS por acompanarme durante todas las madrugadas de trabajo

y por ser la fuente de inspiracion que me impulsd cuando sentia
que ya no podia seguir adelante.



I’nﬂ'we de conlenidos

Antecedentes

Hipotesis de trabajo
Objetivos

_9—eseripcisn y diagnsslice del case

)A/Desarreu&

Presentacion del caso

Diagnostico del caso
Caracterizacion del usuario

Andlisis tipologico

Definicion del problema grafico
Requerimientos del proyecto

Generacion de la idea

Exploracion de la forma
Evaluacion del concepto y estilo grafico
Desarrollo del prototipo

Validaciéon inicial

Detalles técnicos y de produccion

Costos del proyecto

Validacion final

Conclusiones

Recomendaciones

Anexos

10
10

12
13
20
22
30
31

35
37
43
46
6l

62
69

73
75
76
80



f\I’m'ice de figuras

Figura 1. Arbol del problema 13
Figura 2. Grupo Gardenias Doradas 17
Figura 3. Adultos mayores utilizando el material existente 22
Figura 4. Material existente 23
FIQUra 5. CUAAIO STAKENOIAEIS .....ocvveevrcrrrcsrresssesesssssesssesssssesssssesssesssssesssssesissesssssesssssesessessses 24
FIQUra 6. MOPQA A€ EMIPOTIO .coererrerrrressrssssessssessssssssessssssssessssssssesissesssesessesssssssessssasssessss oo 25
Figura 7. Terapia ocupacional 27
Figura 8. Material de desarrollo cognitivo 29
Figura 9. Aplicacion Dexteria 31
Figura 10 . Aplicacion Lumosity 31
FIQUra 11. VECTOres de O fOIMNO . st sssss s s s 36
Figura 12. Volcadad VISUQl A€ AATOS...ercesserssnsssssssesssss s sssssssss s 39
Figura 13 Moodboard concepto “hilos de conexion” 42
Figura 14 Mock Up concepto “hiloS e CONEXION"......mereesesssssssssssesssssssssssesee 43
Figura 15. Moodboard concepto “Laberinto de destrezas” 44
Figura 16. Moodboard concepto “Laberinto de destrezas”.... . 45
Figura 17. Moodboard concepto “Huellas que transforman”. ... 46
Figura 18. Moodboard concepto “Huellas que transforman”. ... 46
Figura 19. Lluvia de ideas 52
Figura 20. Disefio de la marca Entretejidos 53
Figura 21. Tipografia del logotipo 54
Figura 22. Diseno Y reticula del [OGOTIDO .. msesnssesissessssessssesissesssssesssssesessessnns 54
FIQUIa 23. PAIETA CrOMIGTICO .cooevcerrcnrrrresnrsssssssssesssssssessssssssessssssssessssesssesessesssssssesessssssesess e 55
Figura 24. Tipografia POPPRINS Y SUS VOTONTES......rnresirsesnsesssessssssssessssssssessssesns 56

FIQUra 25. TIDOGIOfIO SOF QN c.cuererreerrseressrssseressesesssssesessssssssessssesssesssesssessssessssssssessssssssessssesos 57




Figura 26. Caracteres especiales creados para la tipografia Safari

Figura 27. Personajes Adulto mayor.....

Figura 28. Representacion manos del adulto mayor ..

Figura 29. Textura utilizada en fondos..

Figura 30. Elemento de Hilo incorporado en titulares

Figura 31. Reticula modular usada en las tarjetas de instrucciones

Figura 32. Cubo para actividad Tangramania

Figura 33. Formas creadas para actividad Tangramania

Figura 34. Mock Up Folleto..

Figura 35. Reticula modular usada en el folleto......

Figura. 36 Empaque kit Entretejidos

Figura 37. Artes tarjetas de actividades

Figura 38. Tarjetas de actividades

Figura 39. Plano de corte tangram

Figura 40. Tablero y fichas de tangram.......
Figura 41. Cubo de tangram

Figura 42. Hojas para colorear

Figura 43. Artes armado de folleto

Figura 44. Planos y diseno del empaque del kit Entretejidos

Figura 45. Armado Tablero para origami

Figura 46. Validacion final con las usuarias....



&/I’vw'we de Tablas

Tabla 1. Ficha de observacion no participante

2]

Tabla 2. Andlisis tipoldgico, terapia ocupacional

Tabla 3. Andlisis tipoldgico, material didactico de desarrollo cognitivo.....

Tabla 4. Andlisis tipologico, tecnologia asistida ...

27

31

Tabla 5. Presupuesto creativo y operativo del proyecto ...

Tabla 6. Presupuesto de produccion del prototipo y modelos

Tabla 7. Presupuesto de produccion del prototipo en masa

74
75
76



La pérdida de motricidad fina en los adultos mayores puede
tener un impacto negativo en su calidad de vida. La dis-
minucion de las habilidades motoras finas puede dificultar
la realizacion de tareas cotidianas y afectar la autonomia
y el bienestar emocional de los adultos mayores. Después
de realizar una investigacion en el Centro 60 y PiQuito cede
Gardenias Doradas, se ha observado que el material utilizo-
do actualmente en las actividades de desarrollo de la mo-
tricidad fina no genera interés ni motivacion en los adultos
mayores, o que resulta en una falta de estimulo y partici-
pacion activa en el desarrollo de estas habilidades.

El proyecto tiene como obetivo principal el desarrollo de ma-
terial grafico diddctico dirigido a mejorar las destrezas de
motricidad fina en adultos mayores. Esta iniciativa se ma-
terializa en el diseno del “Kit Entretejidos”, un sistema grafico
compuesto por cinco actividades especificamente disena-
das para potenciar diferentes aspectos relacionados con la
motricidad fina en este grupo de usuarios. Estas actividades
no solo abordan los aspectos fisicos de la motricidad fing,
sino que también estimulan las capacidades cognitivas de
manera integral. Se identificd la necesidad de proporcionar
un kit completo con todos los elementos necesarios para
cada actividad, este enfoque holistico busca enriquecer la
experiencia del adulto mayor al proporcionar recursos vari-
ados y atractivos.



The loss of fine motor skills in older adults can have a neg-
ative impact on their quality of life. The decline in fine mo-
tor abilities can make it challenging to perform daily tasks,
affecting the autonomy and emotional well-being of older
adults. After conducting research at the 60 and PiQuito Cen-
ter Golden Gardens branch, it has been observed that the
current materials used in fine motor development activities
do not generate interest or motivation among older adults,
resulting in a lack of stimulation and active participation in
the development of these skills.

The main goal of the project is to develop didactic graphic
material aimed at improving fine motor skills in older adults.
This initiative materializes in the design of the “Entretejidos
Kit,” a graphic system composed of five activities specifically
designed to enhance different aspects related to fine motor
skills in this user group. These activities not only address the
physical aspects of fine motor skills but also stimulate cogni-
tive capacities in an integral manner. There was an identified
need to provide a complete kit with all the necessary ele-
ments for each activity; this holistic approach aims to enrich
the experience of older adults by offering diverse and en-
gaging resources.






El envejecimiento es un proceso complejo y continuo que
involucra una serie de transformaciones biopsicosociales en el
transcurso de la vida de una persona. No es un proceso lineal o
uniforme y, aunque se asocia con la edad en anos, no hay una
correlacion directa con ésta. Los factores epigenéticos (encar-
gados de regular el momento y la cantidad de expresion de los
genes a través de modificaciones a nivel del ADN), asi como las
decisiones acumuladas que una persona ha tomado a lo largo
de su vidg, tienen un impacto en su envejecimiento. El envejec-
imiento abarca tanto los cambios biologicos v fisioldgicos aso-
ciados con el dano molecular y celular, como la adaptacion
gradual a nuevos roles y posiciones sociales, transiciones vitales
y el crecimiento psicolégico, que se manifiestan heterogénea de
una persona a otra (Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2021).

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (World
Health Organization: WHO, 2022), la vejez es una construccion
social y biografica que abarca las dltimas décadas de la vida
de una persona y estd marcada por la muerte. Las identidades
de género, las experiencias vitales, los eventos importantes y
las transiciones a lo largo de la vida son algunas de las vari-
ables que afectan el avance hacia la vejez. Los cambios fisi-
cos, cognitivos, emocionales y sociales que ocurren con la edad
estan inherentemente relacionados con la pérdida gradual de
capacidades corporales y funcionales. El envejecimiento tam-
bién produce cambios estructurales y funcionales en el cerebro
que pueden limitar su plasticidad cerebral, que se define como
“la capacidad cerebral necesaria para minimizar las lesiones a
partir de cambios estructurales y funcionales, sea cual sea la
causa originaria” (Formacion Alzheimer, 2015).

Es importante destacar que el envejecimiento es un
fendmeno altamente individualizado. Cada persona tiene una
trayectoria de vida Unica y experimenta el envejecimiento de
manera diferente. Algunos individuos pueden mantener un
buen funcionamiento fisico y mental a medida que envejecen,
mientras que otros pueden experimentar pérdidas y enferme-
dades de mayor gravedad. En el dmbito de la salud motora,
el envejecimiento puede afectar tanto a la motricidad gruesa
como ala fina. De acuerdo con la Biblioteca Nacional de Medici-



na (MedlinePlus, 2019), la motricidad fina se refiere a las activ-
idades y tareas manuales que requieren de la combinacion
de movimientos musculares pequenos que se producen en
partes del cuerpo como los dedos, generalmente en coordi-
nacion con |os 0jos.

La motricidad fina juega un papel crucial en la vida de
las personas, especialmente en el proceso de envejecimiento.
Segun un estudio publicado en la revista “Journal of Gerontol-
ogy: Psychological Sciences” en 2010, se encontrd una relacion
entre la motricidad fing, el bienestar emocional y la satisfac-
cion con la vida en los adultos mayores, que usd como puntos
de referencia diversos aspectos relacionados con el problema
para adquirir un mayor entendimiento del impacto en la dis-
minucion de la destreza motora fina. Estos aspectos incluyen
elementos tecnoldgicos, politicos, econdmicos y de disefo.

De los aspectos mencionados, en lo referente a los as-
pectos tecnoldgicos, se debe tener en cuenta que esta parte
de la poblacion no estd muy relacionada con este tema, de-
bido a que su desarrollo cognitivo se vincula a una época en
la que no existian dispositivos tecnoldgicos como los actuales.
En el mbito social y politico, los adultos mayores pueden par-
ticipar en diversas actividades recreativas y enfocadas en su
bienestar. Por ejemplo, existen programas para el adulto may-
or, como “60 y PiQuito”, que ofrece talleres de terapia ocupao-
cional, socio-recreativas y de integracion. En cuanto al campo
del diseno, se ha desarrollado una rama denominada Geron-
todiseno, que busca crear sistemas de objetos y entornos para
los adultos mayores. Su objetivo es desafiar las ideas precon-
cebidas que se tienen acerca del proceso de envejecimiento y
erradicar la discriminacion hacia las personas mayores.

Gracias a todo este andlisis del contexto en el que se
desenvuelve el adulto mayor, se ha podido determinar que
el problema central en el que se enfocard este proyecto, es
la pérdida de la motricidad fina en adultos mayores. Esta ca-
pacidad especifica juega un papel fundamental en la vida de
los ancianos, ya que de ella dependen actividades cotidianas
como sujetar objetos, utilizar los cubiertos o escribir, lo que
les permite desenvolverse en ambientes sociales y afectivos.
Para analizar las causas y los efectos de esta problemdatica,
se ha utilizado el método del arbol de problemas (Figura 1), el
cual consiste en situar la problemdatica principal en el centro
de la figura, colocando en la parte inferior las causas y en la
superior los efectos de esta.
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Segun el andlisis del arbol de problemas, se ha deter-
minado que la pérdida de la plasticidad cerebral es una de
las principales causas de la disminuciéon de la motricidad fina
en los adultos mayores, lo que afecta directamente a las ho-
bilidades motoras finas.

Como resultado de este decrecimiento en la motricidad
fina, se puede presentar diversos efectos negativos, entre ellos
la depresion y la frustracion, debido a la dificultad para realizar
tareas que antes se hacian con facilidad. Ademdas, esto puede
llevar al aislamiento social, ya que el adulto mayor tiende a
evitar su participacion en actividades que requieren destrezas
motoras precisas. Asi mismo, se genera dificultad para la eje-
cucion de actividades cotidianas como abrochar botones,
escribir o manipular objetos pequenos, entre otras. Otras con-
secuencias del déficit de la motricidad fing, es la falta de co-
ordinacion y los reflejos reducidos, o que puede aumentar el
riesgo de caidas y lesiones (Salazar, Morayma, & Morales, 2018).

Estos efectos negativos, a largo plazo, tienen un impac-
to significativo en la calidad de vida del adulto mayor, lim-
itando su autonomia y capacidad para disfrutar plenamente
de acciones cotidiang, por lo que es importante que estas
personas tengan acceso a estimulos visuales que fomenten
el desarrollo de sus habilidades motoras. Para ello, es impor-
tante ofrecer actividades atractivas y adecuadas a sus in-



tereses, contribuyendo a un envejecimiento saludable y pro-
moviendo que el adulto mayor sienta bienestar y autonomia,
lo que repercute en otros aspectos de su vida, incluyendo el
emocional y la salud.

La disminucion de la motricidad fina en adultos mayores es un factor critico
en la etapa de la vejez y tiene un impacto significativo en la calidad de vida de esta
poblacion. Esta reduccion en las habilidades motoras se atribuye, en gran medida,
a la falta de estimulos visuales y creativos que despierten su interés y fomenten el
desarrollo de sus destrezas motoras de manera independiente. Por lo tanto, resulta
esencial proporcionar a los adultos mayores materiales diddcticos y ladicos que
los motiven a mejorar sus habilidades motoras por su propia cuenta.

Este enfoque no solo ayuda a prevenir enfermedades relacionadas con la
pérdida de motricidad fina, como el Alzheimer, sino que también les brinda la opor-
tunidad de disfrutar de una vida mas satisfactoria. Al ofrecer a los adultos mayores
una variedad de recursos y materiales adaptados a sus necesidades especificas,
se promueve su autonomia y se les permite llevar una vida mads activa y saludable.

Objetivo general:

Desarrollar material grafico didactico que aporte en la mejora de de-
strezas de motricidad fina a través de un sistema grafico de actividades [Gdicas
y atractivas que estimulen el interés y participacion activa en adultos mayores
que viven solos.

Objetivos especificos:

Diagnosticar las dificultades que experimentan los adultos
mayores del Centro 60 y PiQuito al utilizar material grafico en los
talleres para el desarrollo de motricidad fina.

Desarrollar materiales graficos ludicos de uso autbnomo, atrac-
tivos y estimulantes, disenados para fortalecer las destrezas de
motricidad fina en el adulto mayor.

Evaluar de forma prdctica la relevancia e impacto del material
didactico en la vida del adulto mayor, asi como su contribucion
en el desarrollo autbnomo de habilidades de motricidad fina.
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Para abordar el problema se busco instituciones locales
que ofrezcan apoyo integral al adulto mayor, y asi conocer su
enfoque y metodologias. Fue de este modo que se identifico al
programa “60 y PiQuito”, que es un servicio para adultos may-
ores cuyo objetivo es “brindar atencion virtual y/o presencial
de adultos mayores autbnomos y autovalentes, mediante ser-
vicios como: brigadas moviles, atencion en psicologia, trabajo
social, atencion en fisioterapia, talleres preventivos, recreativos
y formativos, actividades culturales y desarrollo de microem-
prendimientos” (Gobierno del Ecuador, 2022).

El principal medio de este programa son los talleres,
través de los cuales se busca que los adultos mayores hal-
len pasatiempos y aficiones con los cuales distraerse, de-
sarrollar sus destrezas, mantenerse mentalmente activos vy
aprovechar su tiempo libre de manera significativa. Esto se
logra al ofrecerles varias opciones, entre ellas: manualidades,
bailoterapia, yoga y musica, tanto en modalidades virtuales
como presenciales. Este programa prioriza a los ciudadanos
ubicados en parroquias rurales y en situacion de extrema
vulnerabilidad, y cuenta con el apoyo tanto de la Cruz Roja
como de brigadas propias. El Programa dispone de puntos
de atencion distribuidos en casi todos los sectores de la ciu-
dad, cada uno con personal especializado para atender las
necesidades de los usuarios.

Ademds de los talleres mencionados, el programa “60
y PiQuito” promueve la interaccion social y comunitaria entre
los adultos mayores, a través de actividades culturales que
buscan fomentar el intercambio de experiencias, el fortalec-
imiento de vinculos y la creacion de redes de apoyo entre
los participantes. Este proyecto de titulacion se enfocard en
el Centro Gardenias Doradas, en la parroquia de San Bartolo,
barrio de Santa Anitg, al sur de la ciudad de Quito. El centro
propicia la ejecucion de actividades para promover y me-
jorar la motricidad de los adultos mayores. Estos grupos de
trabajo se realizan los dias lunes, miércoles y viernes, y abar-
can diferentes aspectos cognitivos, de lenguaje, motricidad,
musica y ejercicio fisico.
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Figura 2.
Grupo gardenias doradas

Sin embargo, durante el diagnodstico realizado, se ob-
servo que las actividades relacionadas con la motricidad fina
no son profundizadas suficientemente, lo que ha generado
una falta de interés por parte de los adultos mayores en se-
guir trabajando estas habilidades por si mismos. Con este
antecedente, se ha identificado la necesidad de contribuir al
desarrollo de la motricidad fina de los adultos mayores cuan-
do se encuentran solos en casa. Para abordar esta necesidad,
se propone aportar a través del Diseno Grdafico, generando
material diddctico y ladico que sea facilmente accesible. Este
material contribuird a mejorar el tratamiento de su motrici-
dad fina de manera sencilla y entretenida, ayudando a su
autonomia y posibilitando que continGen fortaleciendo esta

habilidad en su vida diaria.
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Mediante la implementacion de una investigacion pri-
maria, se busca ampliar la informacion previamente adquiri-
da para evaluar la eficacia del material diddctico que se uti-
liza en el Centro de Gardenias Doradas para el desarrollo de
las destrezas finas de los participantes. El enfoque principal
de esta investigacion serd contribuir al mejoramiento de la
motricidad fina y materiales empleados en las actividades
para este fin. Ademads, se pretende identificar de qué mane-
ra el Diseno Grdafico puede contribuir a mejorar estas habili-

dades en los adultos mayores.
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Con el fin de llevar a cabo esta investigacion, se utilizd
diversas herramientas. La observacion no participativa per-
mitid evaluar la habilidad motora fina de los adultos mayores
en situaciones cotidianas y en actividades grupales. Por otro
lado, se realizd focus groups y entrevistas, las cuales propor-
cionaron informaciéon valiosa acerca de las percepciones y
experiencias de los adultos mayores, asi como la vision de
especialistas en el campo. Los focus groups se enfocaron en
preguntas abiertas, mientras que las entrevistas, en pregun-
tas mds especificas. Estas técnicas permitieron obtener una
perspectiva amplia y enriquecedora del problema, validan-
do la informacion recopilada en la investigacion secundaria y
estableciendo conexiones con la vida diaria de las personas.

Para analizar los datos obtenidos, se empled la matriz del
método comparativo constante, una herramienta de andlisis
cualitativo que facilitd la organizacion de la informacion reco-
pilada durante la investigacion, permitiendo la identificacion
de patrones, tendencias y relaciones entre los datos. Ademdas,
se llevd a cabo un minucioso examen del material proporcio-
nado durante las clases dirigidas a los adultos mayores.

Los resultados obtenidos con las herramientas de in-
vestigacion empleadas en este estudio revelaron una falen-
cia significativa en dichos materiales. Mediante entrevistas
y otros métodos se identificé algunos patrones y tenden-
cias, incluyendo aspectos como el interés demostrado en
las actividades, las dificultades especificas, las experiencias
y percepciones, la variedad de materiales disponibles y pre-
sentaciones en diferentes formatos y la forma en la que los
participantes abordan los desafios asociados a cada activi-
dad. La primera herramienta empleada en este estudio fue la
entrevistqg, en la cual se tuvo la oportunidad de dialogar con
el especialista Armando Guilcapa, quien es un maestro en-
cargado de impartir talleres de desarrollo cognitivo y motrici-
dad en el programa 60 y PiQuito. Su participacion resultd de
gran valor, ya que brindd informacion relevante, tanto desde
Su perspectiva profesional, como desde su experiencia tro-
bbajando con los asistentes del centro. Como resultado de la
entrevistqg, se realizd el andlisis detallado a continuacion:

El sedentarismo, una conducta caracterizada por la fal-
ta de actividad fisica, se ha identificado como un factor con-
tribuyente a la pérdida de motricidad fing, lo que incide nega-
tivamente en el estilo de vida de un individuo, En este sentido,
resulta pertinente considerar que el Disefo Grdfico puede
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constituir un dmbito de intervencion propicio para abordar
esta problemdatica, al emplear técnicas y enfoques disenados
especificamente para incentivar y mejorar la motricidad fina.

Es fundamental destacar la relevancia de los facto-
res emocionales en la etapa de la adultez mayor y su im-
plicacion en el proceso de intervencion. La satisfaccion y la
felicidad son aspectos cruciales que deben ser consider-
ados en la planificacion de cualquier programa destinado
a la ancianidad. Es imperativo que se fomente un ambiente
propicio en el cual el adulto mayor pueda experimentar
gratificacion y bienestar a través de las actividades que se
le propone, contribuyendo asi a su desarrollo personal y a su
percepcion positiva hacia la vida.

Es necesario abordar la situacion de aquellos adultos
mMayores que viven en soledad, sin el respaldo de instituciones
o de su familia. Se requiere un enfoque sensible y comprensivo
que les haga sentir acompanados y valorados en su entorno
domeéstico. La implementacion de estrategias que fomenten
la interaccion social ya sea a través de la tecnologia o de pro-
gramas de apoyo comunitario, puede mitigar los sentimien-
tos de aislamiento y desamparo que pueden experimentar.
En este contexto, se destaca la posibilidad de desarrollar la
motricidad fina desde el hogar, integrando estas actividades
en la rutina diaria del adulto mayor.

Las herramientas tecnoldgicas disponibles ofrecen una
plataforma propicia para ello. Sin embargo, es importante
reconocer que adn existen limitaciones en la innovacion de
estas herramientas, ya que a menudo se replican las mismas
actividades que se encuentran en formatos fisicos conven-
cionales, como hojas o cuadernillos de actividades. Es esen-
cial impulsar la creatividad y el diseno de nuevas actividades
gue aprovechen plenamente las posibilidades y el potencial
educativo que brindan las tecnologias actuales.

En este sentido, la accesibilidad ainternet y la tecnologia
representa un dmbito promisorio para la expansion y diversifi-
cacion de actividades que complementen las fisicas. Se deben
explorar nuevas posibilidades y aplicaciones que aprovechen
al maximo los recursos digitales disponibles, brindando opor-
tunidades de estimulacion cognitiva y motriz que enriquezcan
la experiencia del adulto mayor y contribuyan a su bienestar
integral. En conclusion, se enfatiza la importancia de disenar y
promover actividades que estimulen ambos hemisferios ce-
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rebrales, favoreciendo asi un tratamiento efectivo para con-
trarrestar la pérdida de motricidad fina en la poblacion adul-
ta mayor. Es crucial abordar esta problemdtica de manera
holistica, considerando tanto los aspectos fisicos como emo-
cionales, sociales y tecnologicos, con el fin de promover un en-
vejecimiento activo y saludable en nuestra sociedad.

Después de esta investigacion primaria sobre la pérdi-
da de motricidad fina en el adulto mayor, se han llegado a di-
versas conclusiones, identificando al sedentarissno como una
de las principales causas de esta problemdatica. Otro factor
importante en la etapa de la adultez es el aspecto emocio-
nal, por lo que se ha detectado la necesidad de apelar a la
satisfaccion y felicidad del individuo con las actividades que
desarrolla. Ademds, se ha identificado que la falta de apoyo
de instituciones y familiares puede hacer que los ancianos
que viven solos en casa se sientan aislados, siendo esto la raiz
de danos emocionales que afectan su desempeno tanto en
la vida cotidiana como en actividades externas.

El especialista recalcd la importancia de realizar activ-
idades que desarrollen los dos lados del cerebro, dado que
este se divide en dos hemisferios, el derecho y el izquierdo, y
cada uno controla diferentes funciones. El hemisferio derecho
se encarga de tareas como el reconocimiento de imdagenes y
la creatividad, mientras que el izquierdo estd mads involucrado
en el lenguaje y las habilidades I0gicas. Es por esto que, hac-
er actividades que involucren ambas manos es importante
para el desarrollo de ambos lados del cerebro, con lo que es
posible mejorar la capacidad cognitiva y coordinacion mo-
tora fina. Ademads, senald que las actividades didacticas en
casa ayudan a mejorar el estado de dnimo y a evitar el abur-
rimiento, que es lo mas comun en este tipo de poblacion.

Por otro lado, se ha identificado la accesibilidad a Inter-
nety ala tecnologia como un dmbito potencial para desarrol-
lar actividades que complementen a las fisicas, sin embargo,
las herramientas tecnoldgicas disponibles no son innovado-
ras y repiten las mismas acciones gque se realizan en hojas o
cuadernillos. Se puede aprovechar esta oportunidad para ex-
plorar nuevas formas de diseno que involucren herramientas
digitales para ayudar a las personas de edad a desarrollar y
mantener su Motricidad fina. Durante la entrevista con el es-
pecialista se destaco que la tecnologia puede ser una opcion
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valiosa para apoyar en el desarrollo de la motricidad fina y
puede ser un medio para aplicar técnicas de manera individ-
ual para aquellos ancianos que viven solos en casa.

En cuanto a las otras dos herramientas utilizadas en la
investigacion, el focus group y la observacion no participante,
se aplicd una matriz de andlisis distinta (Figura 3) con el mis-
mo propdsito de extraer la informacion mas relevante expre-
sada por los participantes.

Tabla 1.
Ficha de observacién no participante

Ficha de observacion no participante

Fecha:
Lugar:
Grupo objetivo:

Objetivo:

Tema a analizar:

Material utilizado

¢Como se desenvuelven
con el material? ¢Qué se
les hace mas facil de
usar?

¢Es apropiado ese
material para su edad y
sus capacidades fisicas?

Emociones que siente el
adulto mayor durante el
desarrollo de las activi-

dades

¢Qué actividades les
frustra mas? ¢Qué
actividades disfrutan
realizar?

28 de abril, 2023
Programa 60 y PiQuito, Sede Santa Anita

Adultos mayores entre 70 y 75 anos

Observar como se desenvuelven los adultos mayores en
una clase en la que desarrollan actividades manuales
para ejercitar su motricidad fina

Observaciones/Andilisis:

El material utilizado fueron hojas de desarrollo de activi-
dades. La primera actividad consistid en unir frases con su
significado, la segunda, en ordenar palabras y encontrar
aquellas que estan ocultas dentro de otras, y la tercera, en
pintar un dibujo de un ave. Se realizd estas tres actividades
en una hora y treinta minutos.

Pocos de ellos pudieron realizar con facilidad la actividad
de unir palabras, ya que se confundieron con las lineas. En
la actividad de colorear, algunos prefirieron postergarlo
para hacerlo en casa, ya que tenia muchos detalles
pequefos y se sintieron frustrados antes de empezar.

Una de las hojas de trabajo utilizadas no era especifica
para el adulto mayor, sino que fue obtenida de una
pagina de desarrollo infantil. A la mayoria les parecié muy
dificil colorear, ya que no se considerd su capacidad de
precision para pintar dreas pequenas.

Se pudo evidenciar frustracién en la mayoria de los casos
y desmotivacion al pensar que no podian pintar la
ilustracion propuesta en el material.

Las actividades de precision, como colorear areas
pequenas, resultaron bastante frustrantes y no fueron
concluidas.




éPiden ayuda para Piden ayuda a las companeras que silograron hacer la
realizar las actividades? actividad. Se preocupan mas por llenar la hoja que por
éA quién acuden? desarrollarlas a conciencia
Problemas en la activi- El tiempo fue un problema para la conclusion de la activi
dad y el progreso de dad, ya que fue muy corto, lo que hizo que muchos de
cada persona ellos quisieran terminar rédpidamente lo que, a su vez,
provocd que no analizaran la actividad con detenimiento.

éCudnto tiempo les Solo se les dio 30 minutos para realizar cada una de las
tomé realizar una activi- tres actividades, lo que resulté en un tiempo insuficiente
dad? para muchos de ellos.

Figura 3.

Adultos mayores utilizando el material existente

Después de analizar la informacion obtenida se encon-
troé que la actividad de unir frases con su significado fue bas-
tante dificil para algunos de los participantes, pero algunos o
desarrollaron de manera rapidag, independientemente de su
edad.

La actividad de colorear resulté muy dificil para la may-
oria de los participantes, puesto que la ilustracion tenia det-
alles muy pequenos que requerian un nivel de precision eleva-
do. Este resultado indica la importancia de utilizar contenido
especifico para este grupo etario y adaptar las actividades
para las capacidades y limitaciones de esta poblacion. Al-
gunos participantes necesitaron mucho tiempo para com-
pletar las actividades en comparacion con otros.




Figura 4
Material existente
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Se encontré que el tiempo fue un limitante para la eje-
cucion de los ejercicios, ya que solo disponian de 30 minutos
para realizar cada actividad, lo que resultd insuficiente para la
mayoria de ellos. Esto sugiere la importancia de tomar en cuen-
ta el tiempo necesario para evitar que la presion por terminar
rapidamente provoque que algunos participantes recurran ala
ayuda de sus companeros o que no completen las actividades.

En el andlisis, uno de los puntos relevantes fue que el
material utilizado no estaba disehado para personas mayores,
sino para el desarrollo motriz de ninos. Este hecho se tradujo en
que los participantes no se sintieran asociados a estos mate-
riales generando dificultades en su comprension. Ademds, se
pudo observar una falta de coherencia grdfica entre las ho-
jas de actividades, ya que estas no pertenecian a un MisMo
sistema de comunicacion y que resultara dificil establecer una
relacion 16gica, o que afectaba negativamente la capacidad
para realizarlas de manera efectiva. Otro aspecto importante
fue que los espacios fungibles para desarrollar estos ejercicios
no se crearon pensando en el adulto mayor. En algunos casos,
eran demasiado reducidos para los trazos desprolijos que re-
alizaban, generando confusion y dificultad.

Ejercicios fisicos y activit

de agilidad mental para personas mayores

ESTAR EN LOS HUESOS
TENER UNA SALUD DE
HIERRO

DEJAR HUELLA
ROMPER EL HIELO
TENER PIES DE BARRO
IR PISANDO HUEVOS
MALA HIERBA

TENER EL CORAZON DE
HIELO

LLEVAR AALGUIEN AL
| HUERTO

HUELGA DE HAMBRE

HUELGAA LA JAPONESA

i |
hogarmania

23

Debes unir con una linea cada expresién con su significado correcto...

DEJAR UNA IMPRESION
PROFUNDA

SER FRIO, CALCULADOR, SIN
SENTIMIENTOS

ESTAR MUY DELGADO

DECAER ANTE LA MINIMA
DIFICULTAD

CONVENCER A UNA PERSONA.
ENGANAR

TENER MUY BUENA SALUD

AYUNO TOTAL VOLUNTARIO

ELIMINAR LA FRIALDAD O EL
RECELO

CAMINAR MUY LENTAMENTE

HIERBA QUE ARRUINA LOS
CULTIVOS

AUMENTO DE LA JORNADA
LABORAL
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Tras analizar los datos de la investigacion primaria, se
concluye que, pese a la importancia que se le da al desarrollo
de las habilidades motrices en el adulto mayor, hace falta de-
sarrollar material didactico especifico para tratar este prob-
lema. Los materiales disponibles son hojas de actividades
descargadas de internet, que no estan disenadas para esta
poblacion, causando falta de interés y frustracion. Los espe-
cialistas coinciden en que los medios tecnologicos podrian
ser una buena alternativa para tratar este problema, sin em-
bargo, no existen actividades innovadoras que motiven a re-
alizarlas por su cuentaq, tanto en formato fisico como digital.

_ﬁ\_ﬂaraderizadén del usuaris

Figura 5.
Cuadro Stakeholders

Acompanantes del i
adulto mayor fﬂ,

La sociedad reconoce la relevancia del segmento de
la poblacion formado por adultos mayores, por o que diver-
Sos grupos y entidades se han comprometido a promover su
bienestar y enriquecer su calidad de vida, para asegurarles
un envejecimiento saludable. A continuacion, se detallan al-
gunos de los mds importantes en la figura 5.

%
oA T
Tﬁ Profesores WF‘
Adultos
mayores ® MIES

Pérdida de motricidad
fina en adultos mayores @\

kd)
Municipio
! de Quito
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En este caso, el usuario principal correspondiente al prob-
lema son los adultos mayores dentro del rango de edad de
70 a 75 anos; gracias a un estudio realizado por Brenda Bor-
relli sobre la calidad de vida en los adultos mayores, se pudo
determinar que las personas en este rango de edad tienen
mayor indice de afectacion en cuanto a su condicion motriz,
correspondiendo al 36% del total (Borelli,201).

Figura 6.
Mapa de empatia

¢Qué piensa y siente?

«Piensa en el bienestar del adulto mayor

+Piensa en metodologias efectivas para ensefar y que sea divertido
«Se preocupa por la salud del adulto mayor

«Espera poder ser de ayuda en la vida cotidiana del adulto mayor

¢Qué oye? cQué ve?

+Su entorno debe ser confortable todo el tiempo
«Debe ser un lugar seguro en el que no se corra
riesgo de accidentes

«Debe ser un lugar que estimule las habilidades del
adulto mayor

«Escucha la frustracion del adulto mayor

+Estd a pendiente de las necesidades del adulto mayor
+Oye conversaciones entre el adulto mayor y su familia
-Conversa con sus companeros para poder mejorar en

L

su trabajo & Ve videos para tener mas ideas de actividades a
Cuiador / realizar
Acompnante
¢Qué dice y hace?

-Hace actividades con el adulto mayor a diario

«Siempre debe ser amable y mantener una sonrisa

«Conversa bastante con el adulto mayor para entretenerlo

«Hace dindmicas para estimular destrezas

e O RE o[efo

«Se esfuerza por ser de apoyo para el adulto mayor Quiere aprender a tratar de mejor manera al adulto mayor
«El adulto mayor a veces es reacio a lo que le ensefna «Quiere que el adulto mayor mejore sus habilidades y pueda
«La frustracion del adulto mayor no lo permite avanzar desenvolverse de mejor manera solo
adecuadamente en las actividades «Quiere que el adulto mayor se sienta autosuficiente y confiado
+El adulto mayor no cambia de parecer facilmente de sus acciones.

Se realizd un andlisis del grupo mediante la herramienta
del mapa de empatia (Figura 6) que permite entender a pro-
fundidad distintos aspectos del publico objetivo del proyecto,
detallondo ¢Qué siente?, ¢Qué oye?, ;Qué dice y hace?, ;Qué
ve?, sus esfuerzos y los resultados. Como se aprecia en la fig-
ura 5, el grupo analiza a los adultos mayores de 70 a 75 anos
a quienes el problema les afecta directamente. Este grupo ex-
perimenta frustracion al intentar llevar a cabo actividades di-
arias, tiene temor a cometer errores y muestra una sensacion
de tristeza al sentirse una carga para los demdas, lo cual puede
llevar a un estado depresivo, que, segun datos de la OMS,
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afecta hasta un 25% de ellos presenta algdn tipo de trastorno
psiquidtrico; entre tales trastornos destaca la depresion como
el mas frecuente hasta los 75 anos (Ayala, 2007). Mediante
este andlisis, se pueden identificar los puntos de frustracion y
los desafios experimentados por los usuarios. Esto posibilita la
consideracion de los requisitos necesarios para la elaboracion
del producto. Ademads, es esencial evaluar como el producto
final abordard eficazmente estas frustraciones y resolverd los
problemas que los usuarios enfrentan.

Sin embargo, pese a las dificultades mencionadas,
estas personas pueden desenvolverse bien en un entorno
donde recibe apoyo de su familia para realizar actividades
y experimentar cosas nuevas que estimulen sus habilidades
y eviten el aislamiento y el aburrimiento cuando estd solo en
casa. Es por ello que este grupo tiene una gran curiosidad
y busca informacion en fuentes confiables, como Internet,
periddicos o revistas, para mantenerse actualizados y pod-
er probar nuevas actividades para estimular su motricidad y
mejorar sus habilidades para asi tener un mejor estilo de vida.

\{__AV\ME. l,.

Para realizar el andlisis tipolégico, se realizd una inves-
tigacion de referentes y tipologias que afrontan el desarrollo
de la motricidad fina. Estos mencionan distintos enfoques vy
medios a través de los cuales se aborda esta problemdatica.
Se busca identificar caracteristicas graficas relevantes de las
mMisma, con el objetivo de desarrollar una propuesta didacti-
ca que innove frente las tipologias comunes actuales.

La terapia ocupacional es una profesion que se enfo-
ca en la rehabilitacion en el dmbito sociosanitario. En Espafia,
mMAas de una tercera parte de los terapeutas ocupacionales
trabajan con personas de edad avanzada, especialmente en
situaciones de pérdida de memoria y enfermedades croni-
cas (Garcia, 2022). Su objetivo principal es recuperar habili-
dades perdidas y promover la independencia en actividades
como alimentarse, vestirse, participar en actividades sociales
y arreglarse para salir.




Tabla 2.
Andlisis tipolégico, terapia ocupacional

Tema: Terapia ocupacional

Entorno: Internacional (Espoﬁo)

DESCRIPCION E IMAGENES DE LA TIPOLOGIA:

Figura 7.
Terapia ocupacional

En el caso de los adultos mayores, la terapia ocupa-
cional (Figura 5) utiliza técnicas y tareas para mejorar su
adaptacion a las discapacidades. Ademds, estas actividades
también pueden ser beneficiosas durante el proceso de recu-
peracion de enfermedades. La intervencion de los terapeutas
ocupacionales se basa en la evaluacion de las condiciones y
capacidades individuales de los pacientes para lograr resul-
tados mas eficaces. Trabajan en colaboracion con los famil-
iares y cuidadores para desarrollar planes y procedimientos
que mantengan e incluso mejoren las capacidades de los
mayores. Las actividades de los terapeutas ocupacionales se
suelen confundir con actividades de entretenimiento, cuando
son actividades de estimulacion cognitiva y sensorial. Algu-
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nas ventajas comunes de la terapia ocupacional en adultos
mayores incluyen la mitigacion de los dolores cronicos, mejo-
ra de la vision, retraso en la aparicion de la artritis, fomento de
la memoria y facilitacion del movimiento.

Las “caijitas de habilidades motoras” son recursos uti-
lizados en terapia ocupacional para desarrollar destrezas
motoras finas. Contienen actividades y materiales como ma-
nipulativos, herramientas de escriturg, rompecalbezas, cierres
y broches, y actividades de pinzas y agarre (GeriatricAreaAD-
MIN, 2016). Estas cajitas promueven el desarrollo de habili-
dades motoras finas a través de movimientos precisos y co-
ordinados. Su objetivo es proporcionar actividades ladicas y
motivadoras para practicar y mejorar estas habilidades. Las
cajitas se adaptan a las necesidades de cada persona y son
utilizadas por terapeutas ocupacionales como parte de un
plan de tratamiento personalizado en la terapia ocupacional.

La terapia ocupacional puede servir como referen-
cia al considerar el enfoque individualizado y adaptado a
las necesidades de cada persona. Se puede buscar inspi-
racion en las actividades utilizadas en terapia ocupacion-
al, como manipulativos, herramientas de escritura, rompe-
cabezas, cierres y broches, y actividades de pinzas y agarre,
para crear disenos que ayuden a mejorar la motricidad fina
de los adultos mayores. Las “cajitas de habilidades moto-
ras” utilizadas en esta terapia ofrecen un enfoque prdactico
y efectivo para trabajar y desarrollar las habilidades moto-
ras finas. La organizacion de estas caijitas por niveles de di-
ficultad y habilidades proporciona una estructura aplicada
al diseno de recursos y actividades para adultos mayores.
La inclusion de manipulativos, herramientas de escriturg,
rompecabezas, cierres y broches, y actividades de pinzas
y agarre en estas cajitas ofrece un amplio abanico de op-
ciones para estimular y mejorar la destreza de los dedos, la
coordinacion mano-ojo y la fuerza muscular. La adaptab-
ilidad de estas cajitas a las necesidades individuales per-
mite disenar proyectos personalizados, teniendo en cuenta
las capacidades y limitaciones de cada persona. El enfoque
lddico y motivador de las actividades presentes en las ca-
jitas brinda inspiracion para la creacion de disefos que No
solo promuevan la motricidad fing, sino también generen
satisfaccion y disfrute en los adultos mayores.




Analizando otros aspectos, estas cajitas destinadas a
habilidades motoras exhiben diversas caracteristicas visuales
de relevancia para este grupo especifico. En primer lugar, de-
stacan por su amplia paleta de colores llamativos, los cuales
irradian vivacidad, infundiendo felicidad en este segmento
demogrdfico y fomentando su participacion activa con los
objetos. Ademdas, su disefio ergondmico se ajusta de manera
adecuada a las manos de los adultos mayores, Io que facilita
su agarrey la identificacion de los diferentes elementos. Estas
cajitas presentan ilustraciones simplificadas que facilitan la
comprension de los mensajes visuales de cada imagen. La
tipografia utilizada se caracteriza por su claridad, con trazos
redondeados y bien definidos, lineas uniformes y una fuente
de tipo palo seco.

Tabla 3.
Andlisis tipolégico, material didactico de desarrollo cognitivo

Tabla andlisis tipolégico

Tema: Material didactico de desarrollo cognitivo
Entorno: Local
Disciplina: Pedagogia

DESCRIPCION E IMAGENES DE LA TIPOLOGIA:

Figura 8.
Material de desarrollo cognitivo
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En los programas de 60 y PiQuito, se implementa el
uso de material didactico para el desarrollo de actividades
de motricidad fina en adultos mayores. Estas actividades se
realizan con tutores y profesores, e incluyen hojas de activi-
dades disenadas para fomentar el desarrollo cognitivo, del
lenguaje y de la motricidad fing, entre otros.

Estas hojas de actividades se obtienen de diversas
fuentes en internet, donde se pueden encontrar recursos ed-
ucativos y ejercicios especificos para estimular la motricidad
fina. Estas actividades buscan promover el desarrollo de ha-
bilidades fisicas, perceptivas y sensoriales, permitiendo a los
adultos practicar y fortalecer las destrezas que ya poseen.

Ademds del material impreso, se complementa el en-
foque de motricidad fina con la ludoterapia, una técnica de
tratamiento que utiliza el juego como Mmedio de expresion y
comunicacion. La ludoterapia pretende desarrollar habili-
dades fisicas y sensoriales mediante actividades ludicas.

La combinacion de las hojas de actividades y la ludoter-
apia es integral para trabajar la motricidad fina en adultos
mayores, ofreciendo recursos y técnicas adaptadas a las
necesidades individuales. Estas estrategias complementar-
ias permiten a los adultos mayores desarrollar y mantener su
motricidad fina, y fomentar su bienestar fisico y cognitivo.

Como se ve en la Tabla 3 las hojas de actividades
disenadas para adultos mayores resultan relevantes en el
diseno grafico, ya que el material disponible abarca una gran
diversidad temdatica, pero no se enfoca especificamente en
sus capacidades fisicas y motoras. Es importante destacar
que, al obtenerse de diversas fuentes en internet, estas ho-
jas carecen de coherencia grdafica, lo que dificulta el andlisis
de su linea visual. Ademas, es fundamental tener en cuenta
que algunas de estas hojas presentan tipografias diversas
con tamanos excesivamente pequenos o caracteristicas de
caligrafia infantil lo cual las hace poco legibles ni comprensi-
bles para el adulto mayor, lo que puede afectar su experien-
cia de uso. Por lo tanto, se requiere una atencion especial al
aspecto tipografico para garantizar la accesibilidad y comp-
rension del contenido.

Aunque las actividades propuestas abordan la motri-
cidad fing, es necesario explorar nuevas formas de presentar
la informacion de manera mas diddactica y atractiva, con el

30




fin de fomentar la autonomia del adulto mayor y estimular
su interés en el desarrollo de sus destrezas, en este sentido,
se puede explorar con la reaccion de interfaces visuales in-
tuitivas, con elementos graficos claros y una paleta de col-
ores adecuada para el publico objetivo. También es relevante
considerar ilustraciones o diagramas que faciliten la comp-
rension de las actividades propuestas y el uso de recursos
visuales que resalten las indicaciones y objetivos de cada
ejercicio. Esto contribuird a generar un mayor compromiso y
promoverd su participacion activa y consciente en el desar-
rollo de sus habilidades motoras finas.

Tabla 4.
Andlisis tipolégico, tecnologia asistida

Tabla andilisis tipolégico

Tema: Tecnologia asistida

Entorno: Internacional

DESCRIPCION E IMAGENES DE LA TIPOLOGIA:

Figura 9.
Aplicacién Dexteria

ABC abec 123

\mprove finger control and stroke sequencing

Figura 10.
Aplicacién Lumosity
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La tecnologia asistida para la estimulacion de la mo-
tricidad fina se basa en dispositivos digitales y aplicaciones
disefadas especificamente para mejorar la precision y co-
ordinacion de los dedos. Sus caracteristicas y beneficios in-
cluyen interactividad, retroalimentacion visual y auditiva,
adaptabilidad y personalizacion, variedad de actividades,
portabilidad y accesibilidad. Algunas aplicaciones especial-
izadas en motricidad fina son:

Dexteria (Figura 9): Es una aplicacion disehada para me-
jorar la motricidad fina y la destreza manual en personas de
todas las edades. Ofrece una variedad de ejercicios y activi-
dades interactivas que se centran en fortalecer los musculos
de las manos y los dedos, mejorar la coordinacion mano-ojo
y desarrollar habilidades de escritura y manipulacion. Los
ejercicios incluyen tocar, arrastrar, pellizcar y rastrear objetos
en la pantalla tactil del dispositivo.

La aplicacion proporciona retroalimentacion en tiem-
PO real para ayudar a los usuarios a mejorar su precision y
velocidad en los movimientos de los dedos. También registra
los datos de progreso para que los usuarios puedan realizar
un seguimiento de su mejora a lo largo del tiempo. Dexte-
ria es especialmente Util para personas con dificultades en la
motricidad fina, como aquellos con trastornos del desarrollo,
discapacidades motoras o lesiones en las manos. Sin embar-
go, puede ser beneficioso para cualquier persona que desee
fortalecer y mejorar su destreza manual.

Lumosity (Figura 10): Es una aplicacién mévil y una plata-
forma en linea que ofrece una variedad de juegos y ejerci-
cios cognitivos disenados para mejorar y mantener la salud
del cerebro. La aplicaciéon se centra en el entrenamiento de
habilidades cognitivas como la memoria, la atencion, la ve-
locidad de procesamiento, la resolucion de problemas vy la
flexibilidad mental.

Lumosity utiliza juegos interactivos y desafiantes que
estan disefados para estimular diferentes areas del cerebro
y ayudar a los usuarios a desarrollar y mantener habilidades
cognitivas clave. La aplicacion ofrece un programa person-
alizado basado en las fortalezas y debilidades del usuario, y
adapta los juegos y ejercicios para proporcionar un entre-
namiento cognitivo efectivo.
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Ademds de los juegos, Lumosity proporciona informes
y estadisticas detalladas sobre el rendimiento del usuario, lo
que permite realizar un seguimiento del progreso y la mejora
a lo largo del tiempo. También ofrece funciones sociales que
permiten a los usuarios comparar su rendimiento con el de
otros usuarios y competir en desafios y juegos grupales.

La tecnologia asistida mencionada en la Tabla 4 se ha
revelado como un método prometedor para abordar la mo-
tricidad fina en adultos mayores, con opciones innovadoras
que les permite adentrarse en un entorno tecnoldgico al que
no estdn muy acostumbrados. Los especialistas entrevista-
dos en la investigacion primaria destacan la importancia de
trabajar las destrezas de motricidad fina apoyados en la tec-
nologia, proporcionando diferentes entornos de desempefo
para los adultos mayores.

En el caso de Dexterig, su interfaz grdafica se presenta
ligeramente oscura. Los colores no poseen una saturacion
vibrante, pero esto se contrarresta mediante las texturas de
fondo y de los elementos que captan la atencion del usuario.
Antes de cada juego, se proporcionan instrucciones en forma
de stickers con tipografias de palo seco y de gran tamano, lo
que asegura su legibilidad. Por otro lado, en la parte inferior
de la pantalla hay iconos reducidos que pueden represen-
tar un desafio para la precision tactil del adulto mayor por su
movilidad limitada. A pesar de su interfaz menos atractiva en
términos visuales, Dexteria logra cumplir su proposito infor-
mativo al senalar de manera clara las actividades que deben
realizarse, lo que facilita su comprension. Las actividades que
ofrece son diversas y se presentan de manera concisg, con
una guia inicial que evita que su desarrollo sea complicado y
permite al usuario comprenderlas facilmente.

Lumosity presenta una interfaz amigable con colores vi-
brantes que atraen al usuario y generan interés en el conteni-
do dela aplicacion, caracteristicas importantes para captarla
atencion del adulto mayor. Sin embargo, para algunos adul-
tos mayores, puede presentar un nivel de complejidad medio
o alto, ya que ofrece varias opciones de exploracion y pueden
no estar familiarizados con la tecnologia. A pesar de esto, la
forma en que presenta los juegos y actividades es clarg, lo
que proporciona a los usuarios una experiencia agradable al
utilizar la aplicacion. Ademdas, esta aplicacion presenta graf-
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icos ilustrativos con caracteristicas caricaturescas y simpli-
ficadas, asi como colores vivos que facilitan la comprension
de la informacion visual. Estas cualidades en las ilustraciones
confieren un atractivo adicional a la aplicacion, lo que despi-
erta un mayor interés en su uso y en la exploracion de otras
actividades. No obstante, es importante considerar el tipo vy
tamano de letra usado, ya que la tipografia es muy pequena
para visualizar, esta eleccion tipogrdfica dificulta la lectura y
comprension de las instrucciones y contenido textual, lo que
podria representar un desafio adicional para esta poblacion.

Durante el andlisis tipolégico realizado, se pudo con-
statar la existencia de diversos materiales y productos dirigi-
dos al desarrollo de la motricidad fina en adultos mayores. La
mayoria de ellos fueron disenados pensando en realidades
distintas a las del Ecuador. La realidad cultural, social y cogni-
tiva de los adultos mayores en Quito difiere significativamente
de aquellas presentes en otros lugares. Es por esto que no se
genera una conexion con el material y esto no genera interés.
Para este grupo objetivo se deben utilizar elementos que sean
reconocibles para ellos, como pueden ser animales, lugares u
objetos que los transmitan a su pasado y los hagan felices.

Se ha observado que muchos de los materiales exis-
tentes en el centro Gardenias Doradas, no tienen en cuenta
las capacidades, limitaciones y preferencias individuales de
los adultos mayores. Estos recursos presentan caracteristicas
que dificultan su uso por personas con dificultades visuales,
como textos pequenos o ilustraciones muy detalladas para
observar, espacios fungibles demasiado pequenos para lle-
nar o textos muy complejos o con palabras poco familiares.

Para abordar el problema grafico, se ha aplicado el
concepto de “humo y espejos” planteado por Michael John-
son en su libro “Problem Solved” (2012), que sugiere que los
materiales y actividades graficas no deben seguir patrones
predecibles, para sorprender y cautivar al publico. Ademas,
es importante resaltar que los recursos disponibles en los
centros de atencion y espacios destinados al cuidado del
adulto mayor en Quito tienden a ser mondotonos y carecen de
diversidad en la presentacion de actividades. Estos se limitan
a hojas de actividades estdticas para escribir o dibujar en
papel, sin ofrecer alternativas ludicas y estimulantes, como
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rasgar, doblar o cortar, que podrian realizarse con el mismo
material y promover un mayor interés.

Este enfoque puede analizarse a través del concepto
de "aprender algo” de Michael Johnson, que sostiene que el
aprendizaje es un proceso constante que implicala bdsqueda
de actividades diversas para captar la atenciony el interés. En
el caso de las personas de edad avanzada es esencial pro-
porcionarles actividades atractivas que no se perciban como
una obligacion, sino como una experiencia enriquecedora y
divertida. Para lograr esto, es necesario adaptar el material
existente a la realidad de los asistentes al Centro 60 y PiQuito.
Esto implica la creacion de un material mas dindmico y at-
ractivo, con elementos grdficos a todo color e ilustraciones
que generen una conexion profunda con este grupo etar-
io. Esta estrategia busca despertar el interés necesario para
gue las personas se involucren activamente y, de este modo,
sientan la voluntad de estimular su motricidad fina de mane-
ra autbnoma.

~Roguerimiontas de progocts

Para comprender mejor las necesidades de los usuari-
0s, se utilizd como referencia los vectores de la forma (Figu-
ra 11) del libro “ Disefio, estrategia y tactica” de Luis Rodriguez
Morales (2004), que considera las causas condicionales de la
forma: funcion, tecnologia, expresion y comercial. Ademads, se
tuvieron en cuenta los resultados de la investigacion primaria
realizada, que proporcionaron informacion relevante directa-
mente del publico objetivo.

Segun la figura 11, se identificaron los siguientes requi-
sitos relacionados con la funcion del producto final: el ma-
terial debe tener una legibilidad optima y un peso visual
adecuado para gque los usuarios lo entiendan. Ademads, es
importante que sea manipulable, ya que, al tratarse de di-
versas actividades, es necesario que varie tanto en su forma
COMO en su presentacion.
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Figura 1.
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En la categoria de expresion, la apuesta reside en crear
un producto que resulte visualmente atractivo y estimulante.
Este enfoque se logrard mediante la inclusion de ilustraciones
que presenten un nivel de abstraccion estilizado, utilizando
colores intensos que infundan vitalidad al contenido. La linea
grafica adoptada deberd ser amigable, caracterizada por
formas orgdnicas que evogquen una sensacion de familiar-
idad y comodidad. Ademds, se promoverd la diversidad de
actividades dentro del producto para mantener el interés y la
participacion del usuario. Respecto al lenguaje empleado, se
hard hincapié en mantener un tono amigable y respetuoso,
evitando cualquier expresion que pueda ser percibida como
infantil o condescendiente. La coherencia entre la expresion
visual y el tono de la redaccion se considerard fundamental.

En la categoria de funcion, el disefo del producto se
centrard en la facilidad de uso y adaptabilidad a las capaci-
dades de la poblacion adulta mayor. Esto implica la creacion
de espacios flexibles que se ajusten al tamano y habilidades
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de los usuarios. Para garantizar una experiencia de lectura
optima, se empleard una tipografia con caracteristicas re-
dondeadas y sin remates, con textos de gran tamano que
aseguren la legibilidad. La manipulacion del material serd una
caracteristica clave, y se procurard que los objetos tengan
un peso adecuado para ser manejados con comodidad. Los
tamanos de los elementos dentro del producto se seleccio-
nardn meticulosamente para que sean manejables por las
manos del adulto mayor sin causar molestias ni dificultades.

En la categoria de tecnologia, se priorizardn materio-
les de alta durabilidad capaces de resistir un uso continuo y
que presenten un desgaste minimo a lo largo del tiempo. En
caso de optar por una solucion reusable, se prestard especial
atencion a la eco-amigabilidad de los materiales, aseguran-
do que sean reciclables, biodegradables o de facil produc-
cion. La economia de la poblacion objetivo, que pertenece a
clase media bajg, y la capacidad adquisitiva del centro que
gestiona el producto (bajo la responsabilidad del municip-
io de Quito) se incorporardn en la eleccion de los materiales
y el proceso de produccion para garantizar la accesibilidad
econdmica y la sostenibilidad.

En la categoria comercial, se establece como objetivo
principal satisfacer las expectativas del usuario, especifica-
mente, mejorar su motricidad fina. Este enfoque se alinea con
la meta de mejorar el estado de dnimo de los adultos may-
ores y fomentar la creacion de un hdbito saludable en su vida
cotidiana. El propdsito es ofrecer una solucion integral que ten-
ga unimpacto positivo en la calidad de vida de esta poblacion
y que sea percibida como valiosa y efectiva en el logro de sus
objetivos de desarrollo motriz y bienestar emocional.







La generacidon del concepto grafico para un proyecto es un
proceso que implica considerar una serie de factores que se
relacionan con la experiencia del usuario en su contexto es-
pecifico.

En este caso, el principal factor identificado es la disminucion
de la motricidad fing, un aspecto asociado al envejecimiento,
que puede afectar de manera variable a las personas y tener
un impacto directo en su estabilidad psicoldégica y emocio-
nal. Es importante destacar que la disminucion de la motri-
cidad fina no se limita exclusivamente al aspecto fisico, sino
que influye en el bienestar general del individuo. La mejora de
la motricidad fina es un proceso que requiere tiempo y dedi-
cacion; se basa en la estimulacion cognitiva, que involucra la
reaccion del cerebro ante situaciones especificas y su poste-
rior actuacion, generando una conexion entre el cerebro, los
ojos y las manos, fundamental para esta destreza.

Figura 12.
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Con base en lo mencionado anteriormente, se utilizd la herra-
mienta del “volcado visual de datos” (figura 5), que segln Ellen
Lupton (2011) en su libro “Intuicion, Accion, Creacion. Graphic
Design Thinking”, se define como un método visual que trans-
forma las ideas en graficos que se ajustan de manera optima
al trabajo o proyecto. Para desarrollar este concepto grafi-
CO, se seleccionaron palabras clave relacionadas con la mo-
tricidad fing, actividades que pueden fomentar su mejora y
términos relacionados con este proceso de desarrollo.

A través de la asociacion de estas palabras clave, se gener-
arondiversas frases que representaronideas iniciales del con-
cepto, como “laberinto de destrezas”, “entrelazando juegos”,
“entrelazando descubrimientos”, “hilos de conexion”, “explo-
rando caminos de movimiento”, “huellas de transformacion”
y “una chispa de libertad”. De estas frases, se seleccionaron
las tres ideas que mejor se adecuaban a las necesidades de
los usuarios y se desarrollaron con mayor detalle.

Las tres frases elegidas fueron: “hilos de conexion,” “laberinto
de destrezas,” y “huellas que transforman”. Cada una de estas
frases se interpretd de la siguiente manera:

“Hilos de conexion” simboliza la mejora de la motricidad fina
como la capacidad de unir diversas habilidades en la vida
de los adultos mayores. Cada destreza se asemeja a un hilo
unico, y al fortalecerlas, se teje un tapiz de bienestar, calidez
y calidad de vida. Los hilos se entrelazan para representar la
interconexion de habilidades que enriquecen la experiencia
del envejecimiento, simbolizando la integracion y armonia en
esta etapa de la vida.

“Laberinto de destrezas” representa la travesia del adulto
mayor en el desarrollo de su motricidad fina. Al igual que
un laberinto presenta desafios, el perfeccionamiento de las
destrezas puede parecer complejo, pero la perseverancia y
la practica conducen a una salida. El laberinto simboliza la
paciencia y la habilidad para superar obstaculos, reflejan-
do la posibilidad de alcanzar una mejor calidad de vida a
través del fortalecimiento de la motricidad fina.




“Huellas que transforman” hace referencia a la singularidad
de cada huella dactilar y como representa un paso en la evo-
lucidon de la motricidad fina a lo largo de la vida adulta. Es-
tas huellas se entrelazan, simbolizando la progresiva mejora
de las habilidades motoras a medida que se cultiva la con-
stancia y la dedicacion para perfeccionarlas. Estos esfuerzos
dejan marcas perdurables, enriqueciendo la existencia con
transformaciones significativas.

~<_ Exploracisn de la gorma

Con el propodsito de ampliar y profundizar en esta premisa, se
llevd a cabo diversas etapas en el proceso de exploracion. En
primer lugar, se procedid al planteamiento de conceptos con
el fin de definir las bases sobre las cuales se desarrollaria el en-
foque visual, mismos que proporcionaron una direccion clara
y coherente para la representacion grafica del proyecto. Para
esto, se empled diversas técnicas y enfoques para abordar,
tanto los aspectos funcionales como los estéticos del diseno.

Siguiendo la metodologia respaldada por la publicacion de El-
len Lupton (2011), se realizé una exploracion visual de cada con-
cepto, la cual permitid obtener una representacion concreta
de la apariencia visual que adoptaria cada idea. En el con-
texto de este proceso, se hizo uso de maquetas, que, tal como
la publicacion las describe, son simulaciones que brindan una
vista previa de como el producto se percibird fisicamente,
como funcionard y qué impresion generard en el usuario.

Esta fase de maquetacion contribuyd a visualizar claramente
los aspectos fundamentales del diseno grdfico: la forma, la
escalg, la superficie y la jerarquia en las aplicaciones graficas.
Ademdads, permitid verificar la pertinencia de los conceptos
generados y su adaptabilidad a los materiales especificos re-
queridos por el proyecto, los cuales ya habian sido definidos
en los requisitos iniciales, y que se utilizardn como guia para
dar inicio a la representacion grafica de cada uno. En este
proceso, se explord diversas formas, ilustraciones, texturas y
paletas de colores. Estas elecciones se hicieron con el objeti-
vo de que las representaciones visuales no solo estuvieran en
sintonia con los conceptos previomente definidos, sino tam-
bién que cumplieran con las necesidades especificas de los
usuarios a nivel grafico.




El primer concepto, “Hilos de Conexion”, se desarrolld medi-
ante la elaboracién de un moodboard (Figuro 13) que estab-
lecid una paleta cromdatica vibrante. Esta paleta abarca una
gama de colores que va desde el naranja, pasando por el
verde y el celeste, hasta llegar al morado, colores que evocan
la variedad de tonos presentes en |os hilos utilizados en el cro-
chety otras actividades relacionadas. En lo referente a la rep-
resentacion grafica, se sugiere utilizar un alto nivel de sintesis
de la imagen, que se tradujo en la creacion de ilustraciones
sencillas, pero que incorporan maltiples detalles, como las ar-
rugas en las manos y los rasgos faciales de los adultos may-
ores. Esta eleccion estilistica busca establecer una conexion
visual y emocional con este grupo demogrdafico. Asimismo, se
prestaron particular atencidn a las texturas que se generan
al tejer tapices o tejidos con hilos de diferentes tamanos y
colores, lo que dio origen a patrones visuales que serdn de
utilidad en el desarrollo.

Este concepto se caracteriza por su capacidad de represen-
tar elementos relacionados con el tejido, tales como botones,
maquinas de coser, hilos sueltos o enrollados, agujas, gan-
chillos, ovillos de hilo, entre otros. Estos elementos desem-
penardn un papel crucial como apoyo visual para enriquecer
la narrativa grafica.

Figura 13
Moodboard concepto “hilos de conexién”




Adicionalmente, se elabord un mockup o maqueta (Figura
14) que ofrece una aproximacion a los materiales a utilizar
y proporciona una vista previa de como serd la represent-
acion grafica en elementos concretos, como folletos, y so-
bre diversas texturas, como la madera. En este contexto, se
dised un grafico representativo que fusiona un cerebro con
un ovillo de hilo. Este simbolismo resalta la conexion intrin-
seca entre las habilidades cognitivas y la base conceptual
del proyecto, que se encuentra en los hilos. Se aplico la pal-
eta cromdatica en los elementos graficos y se incorpord tex-
tos para explorar la jerarquia de los elementos y crear con-
trastes visuales entre los colores, utilizando textos basados
en la paleta cromdatica seleccionada.

Figura 14
Mock Up concepto “hilos de conexién”
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Para el desarrollo del segundo concepto, “Laberinto de De-
strezas” (Figura 15), se propone una paleta de colores tier-
ra que evoca los laberintos presentes en la naturaleza. Esta
eleccion cromdatica basada en colores marrdon, naranja y
verdes, influyd en la seleccidon de texturas que remiten a la
rugosidad de los troncos de los drboles y a las superficies
montanosas, incorporadas para enfocar adn mas el con-
cepto de naturaleza. En cuanto a la representacion grdafica,




se sugiere optar por ilustraciones con tonos mds neutros,
pero de alta estilizacion, con imdagenes sencillas, aunque
con ciertos detalles que proporcionan definicion, sin llegar
a complejidades que dificulten su comprension inmediata.
Ademads, se emplearon secuencias de caminos, lo que otor-
ga un enfoque visual al recorrido que el adulto mayor debe
seguir al resolver el laberinto de la motricidad fina.

Figura 15
Moodboard concepto “Laberinto de destrezas”

La maqueta de este concepto (Figura 16) se centrd principal-
mente en la aplicacion de las texturas obtenidas en el mood-
board, con el objetivo de evaluar su comportamiento en di-
versas superficies y en relacion con los elementos graficos de
apoyo. Asimismo, se aplico la paleta cromdatica en los elemen-
tos de apoyo, garantizando la coherencia visual y estilistica.




Figura 16
Mock Up concepto “laberinto de destrezas”
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En el moodboard creado para el tercer y Ultimo concepto
(Figura 17), se propone usar por una paleta cromatica lla-
mativa, con colores que incluyen amarillo, azul, verde y rosa-
do. La textura principal sugerida fue la huella dactilar, lo que
permitird crear composiciones mas elaboradas con figuras
complejas. También se proponen patrones inspirados en
huellas de manos y combinaciones de las mismas. En cuan-
to a la representacion grafica, se sugieren ilustraciones al-
tamente simplificadas y estilizadas. Estas ilustraciones, aun-
que sintetizadas, incorporaron lineas que dan la sensacion
de movimiento, especialmente en las representaciones de
manos, o que anade dinamismo a ciertas explicaciones.
Ademds, de formas orgdnicas para dar la impresion de
movimiento en las composiciones, con colores planos que
sirvieron como elementos de apoyo
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Figura 17
Moodboard concepto “Huellas que transforman”.

En el proceso de exploracion con la maqueta o mock up
(Figura 18), se aplico la paleta cromatica en todos los ele-
mentos y se experimentd con las huellas de la mano para
crear patrones y composiciones que incluyeron texto y jer-
arquia en el diseno del folleto. Estos elementos colaboran en
la construcciéon de una narrativa visual distintiva y atractiva,
que se alinea con la naturaleza dindmica del concepto.

Figura 18
Mock Up concepto “huellas que transforman”
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Después de un andlisis de la pertinencia de estas ideas y su
relacion con el publico objetivo, se determind que la mejor
opcion seria el primer concepto, “Hilos de conexion”. Esta elec-
cion se hizo junto con el comitente del proyecto, maestros y
psicologos que trabajan a diario con el adulto mayor. El con-
cepto se fundamenta en la consideracion de que el principal
grupo de usuarios del proyecto, en su mayoria son mujeres;
de un total de 23 personas en el grupo, 21 son mujeres y 2
son hombres. Esto direcciona la afinidad hacia intereses co-
munes, como tejer, coser o bordar, actividades que se rela-
cionan directamente con el concepto de “Hilos de conexion”.

Esta eleccion busca establecer un vinculo cercano con el
grupo objetivo mediante la incorporacion de elementos ha-
bitual y como pueden aplicar diversas destrezas para su
uso. Cada destreza desarrollada por los adultos mayores se
convierte en un elemento importante en la creacion de un
tapiz de bienestar que construirdn ellos mismos. Al identifi-
carse con este concepto, los usuarios pueden sentirse inte-
resados en las actividades propuestas, viendolas como una
extension natural de sus propias habilidades y como un me-
dio para enriquecer su vida cotidiana.

Tras la eleccion del concepto de diseno, se llevd a cabo un
proceso de validacion con la participacion de expertos en el
campo y adultos mayores. El propdsito fundamental de esta
etapa fue obtener una retroalimentacion y datos relevant-
es para perfeccionar el proyecto en curso. Los expertos que
contribuyeron con el proyecto son el Dr. César Rea (Anexo 5),
psicologo del Centro 60 y PiQuito, y los Docentes Bogar Chan-
cay (Anexo 3) y Jaime Guzman (Anexo 4), docentes de la Fac-
ultad de Diseno Grafico en la Pontificia Universidad Catdlica
del Ecuador (PUCE). Cada profesional aportd sus conocimien-
tos y perspectivas de acuerdo a sus respectivos campos de
trabajo.

La participacion activa de estos expertos se tradujo en la
generacion de ideas y comentarios que mejoraron la com-
prension de las necesidades de los usuarios. Ademds, se ex-
ploré de qué manera el concepto de diseno podia brindar




soluciones innovadoras y mas efectivas a estas necesidades,
a través de mejoras en los elementos graficos y de comuni-
cacion. Esta retroalimentacion contribuyd a perfeccionar la
concepcion y ejecucion del proyecto, asegurando una mayor
eficacia y relevancia en la respuesta a las necesidades y ex-
pectativas del publico objetivo.

En relacion con el concepto grafico del proyecto de tesis, el
especialista César Réa (Anexo ) ha ofrecido valiosos comen-
tarios que aportan una perspectiva integral y orientada ha-
cia el logro de los objetivos planificados. Segun el senor Req,
tanto los conceptos como los graficos disehados deben ser
cuidadosamente adaptados al propodsito establecido, siendo
su efectividad influenciada significativamente por la habili-
dad del expositor. En este sentido, el expositor debe consid-
erar detenidomente la presentacion de conceptos y graficos,
ya gque un desarrollo sélido de estos elementos frente a los
usuarios puede generar altas expectativas y fomentar la par-
ticipacion activa en la practica del proyecto.

Cabe destacar la sugerencia del especialista respecto a la
incorporacion de experiencias tdctiles destinadas a la po-
blacion adulta mayor. Esta recomendacion se respalda en
la observacion de que estas experiencias tactiles tienen una
conexion especialmente efectiva con los adultos mayores del
centro en cuestion. Asimismo, se hace énfasis en la impor-
tancia de ajustar el estilo grafico del proyecto para que esté
en sintonia con las preferencias y necesidades especificas
de este grupo demogrdafico, caracterizado por sus particular-
idades y requerimientos.

En cuanto a la evaluacion de los conceptos presentados, se
destaca que el primer concepto ha sido reconocido por el
especialista como portador de mayor novedad. Este recon-
ocimiento sugiere que dicho concepto tiene el potencial de
destacarse y captar la atencion, aspecto crucial para la gen-
eracion de interés y participacion activa por parte de los usu-
arios, en este caso, los adultos mayores.

Segun las observaciones del docente Bogar Chancay (Anexo),
se senala que el concepto de laberinto no presenta una con-
exion significativa con el proyecto. En cambio, destaca que el
primer concepto exhibe una mayor correlacion con el gru-
PO objetivo, sugiriendo asi su idoneidad para la propuesta.
Ademds, el docente resalta la importancia de poner énfasis
en la capacidad de aplicar texturas textiles para abordar el




problema grafico en el futuro. Estas indicaciones proporcio-
nan una direccion clara para ajustar y mejorar el enfoque del
proyecto, centrdndose en conceptos mas alineados con el
proposito y destacando la relevancia de la aplicacion prdcti-
ca de texturas textiles.

Y por Ultimo, segdn el comentario del docente Jaime Juzman
(Anexo ), las propuestas presentadas ofrecen un aporte sig-
nificativo al permitir el desarrollo de un discurso en torno a la
relacion entre el usuario y el objeto. Aunque los tres concep-
tos abordan la motricidad fina, Juzman destaca que los dos
primeros son mas abstractos y facilitardn la generacion de
ideas. Aunque los tres conceptos proporcionan una experi-
encia de uso similar, el primero y el tercero permitirdn una
solucion grafica mas efectiva.

En cuanto a la adecuacion al grupo objetivo, los tres con-
ceptos son considerados apropiados, pero el primero se de-
staca por las referencias graficas utilizadas en su definicion.
Ademds, basdndose en los tableros visuales, se menciona
que el estilo del primero y el tercero incorporan elementos
visuales que pueden enriquecer los conceptos presentados.
En términos de comparacion entre las tipologias propuestas,
se sugiere que la primera propuesta tiene el potencial de su-
perar a la primera tipologia. Todos los conceptos superan a
la segunda tipologia, pero no se comparan con la tercera, ya
que esta ultima es de naturaleza digital.

Las validaciones de los comitentes y expertos fueron funda-
mentales en la revision y refinamiento del concepto, lo que
permitié explorar nuevas opciones de productos que se de-
sarrollardn en el prototipo. El producto final fue un kit de ma-
teriales graficos ludicos, disenados para brindar a los adultos
mayores cinco actividades disenadas especificamente para
estimular y mejorar su motricidad fina, mientras disfrutan de
su tiempo libre. Estas actividades se desarrollaron en funcion
de la investigacion previa y se adaptaron de manera coher-
ente al concepto grafico. El conjunto de actividades incluye
hojas para colorear con acuarelas y Iapices de colores, un
rompecabezas, una hoja para la creacion de origami con sus
correspondientes instrucciones, un tablero destinado a la in-
sercion de objetos en formas especificas, y, por Ultimo, una
tabla para moldear plastilina y crear formas predefinidas. Los
expertos involucrados en el proyecto sometieron a un proce-
so de revision y correccion. Esta validacion permitio verificar
tanto su eficacia en el gjercicio de la motricidad fina como su
pertinencia dentro del contexto del proyecto.




Para concluir, la colaboracion de los expertos fue fundamen-
tal al aportar una direccion mas enfocada y enriquecedora al
proyecto. Ademads, sus contribuciones ofrecian perspectivas
sobre la representacion grafica de los materiales a desarrol-
lar, lo que impulsé el diseno de un kit de actividades lGdicas
estimulantes de la motricidad fing, y que es coherente con el
concepto grdfico definido. Estas interacciones demostraron
ser un componente esencial en la evolucion y mejora del
proyecto en su conjunto.
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Con base en la exhaustiva recopilacion de informacion, los
requisitos delineados por el proyecto y el concepto elabora-
do, se procedié a materializar la idea del producto final me-
diante la creacion de un prototipo. La concepcidon de este
prototipo se apoya en la informacidon obtenida a través de
la observacion no participante, los focus groups y la contri-
bucion de expertos en la materia. La solucion propuesta se
traduce en un sistema grafico compuesto por una serie de
actividades cohesionadas que conforman un kit integral, el
cual consta de cinco actividades disenadas especificamente
para potenciar distintos aspectos relacionados con la motri-
cidad fina en el adulto mayor.

Las actividades delineadas para este kit son las siguientes:
1. Hojas para colorear (Coloreando Telares)

Esta actividad no solo nutre la parte cognitiva y creativa-ex-
presiva, sino que también perfecciona la precision al rellenar
espacios designados. Requiere una concentracion sostenida
y promueve la coordinacion mano-ojo, Io que mantiene acti-
vo el funcionamiento cerebral.

2. Crear figuras de plastilina (Moldea y Crea)

Al elaborar figuras de plastiling, se potencia la fortaleza de las
mManos y dedos, mientras se trabaja la percepcion tridimen-
sional al reproducir la forma indicada en la tarjeta. La precision
se pone a prueba al posicionar los distintos elementos en su
lugar, promoviendo asi habilidades motoras especificas.




3. Hacer figuras de origami (Tejiendo Origami)

Esta actividad requiere precision y coordinacion fing, ya que el
doblado de papel en formas especificas estimula la destreza
manual. Ademds, ejerce un efecto beneficioso en el ejercicio
mental, ya que seguir instrucciones y visualizar el resultado fi-
nal contribuyen al fortalecimiento de las habilidades cogniti-
Vas.
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Crear un tejido simple con hilos (Tejidos Estrellados)

La actividad de tejer implica la coordinacion bilateral, al de-
mandar el uso simultdneo de ambas manos, lo que favorece
el desarrollo de una coordinacidon mas armaonica entre ellas.
Asimismo, mejora la agilidad manual al manipular agujas e
hilos, promoviendo destreza y agilidad en las manos.

5. Formar figuras tipo rompecabezas (Tangramania)

La resolucion de problemas visuales y espaciales se potencia
al armar un tangram, estimulando asi el pensamiento 16gico.
La coordinacion mano-ojo se ve desafiada, ya que se requi-
ere una fina destreza para ubicar cada pieza en su posicion
adecuada, promoviendo un enfoque integral en el desarrollo
de habilidades cognitivas y motoras.

Este conjunto diverso de actividades busca, no solo abordar
los aspectos fisicos de la motricidad fina en el adulto may-
or, sino también estimular sus capacidades cognitivas de
manera integral. Se identifico la necesidad de dotar al usuario
adulto mayor con un kit que contemple todos los elementos
esenciales para llevar a cabo cada actividad de manera op-
tima. Este kit abarcard materiales como hojas para origami,
caja de plastilinas, circulos e hilos especificos para tejido y
acuarelas, constituyendo asi un conjunto holistico de recur-
SOs para enriquecer la experiencia.

De manera preeminente, se incluird un folleto informativo e in-
structivo, disenado minuciosamente para guiar al usuario en
el correcto manejo de cada material dentro de las diversas
actividades propuestas. Este enfoque integral es respaldado
por el experto en disefo de experiencias de usuario, Donald
Norman (2013), quien en su libro The Design of everyday thing
responde a la premisa de proporcionar No solo los elementos




necesarios, sino también las directrices claras que potencien
la autonomia y satisfaccion del usuario, en este caso el adulto
mayor al participar en las actividades de “Entretejidos”.

En la fase final, se llevd a cabo la concepcion y desarrollo de
un contenedor personalizado con el propodsito de guardar los
materiales y los instructivos de las actividades en cuestion. En
cada etapa del diseno, se ha tenido presente la importancia
de equilibrar la complejidad de las tareas con la accesibilidad
para asegurar una experiencia enriquecedora y adaptada a
las necesidades especificas de este segmento de la poblacion.

o [entidad

“Una empresa sin logo es como un hombre sin rostro” (Logo
Design Love, 2010). Para conferir una identidad distintiva al
proyecto, se tomo la decision estratégica de asignarle un
nombre que, no solo posea pregnancia, sino que también
sea memorable para el publico objetivo. Basndose en el
concepto central del proyecto, se llevdé a cabo una sesion
de lluvia de ideas, empleando asociaciones forzadas entre
términos relacionados con el tejido y la esencia general del
kit, orientado a entretener, divertir y estimular la motricidad
fina en el adulto mayor. Este proceso generd diversas pro-
puestas de nombres que, tras un ejercicio de andlisis, se de-
termind que la palabra “Entretejidos” encapsula de manera
Optima la esencia del proyecto.

Figura 19.
Lluvia de ideas
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La eleccidon de este nombre pretende establecer una con-
exion cercana y amigable con el pdblico objetivo, enfocdn-
dose en la asociacion de los tejidos fisicos, representados
por una trama de hilos, con las conexiones neuronales que
se forman en el proceso de desarrollo de la motricidad fina
en el adulto mayor. Esta conexion se ve acentuada por la
necesaria coordinacidn mano-o0jo presente en cada una de
las actividades propuestas.

En la creaciéon de la marca “Entretejidos”, se optd por la uti-
lizacion de la tipografia caligrafica “Safari”, que transmitird
fluidez y dinamismo al logotipo. Se llevaron a cabo ajustes
significativos en la tipografia para alinearla con los propodsit-
0s comunicativos del proyecto. Se cred una nueva “E” para
la inicial mayuscula del logo, agregdndole una extension a
modo de floritura en el brazo inferior, que se extiende hasta
el final de la palabra. Esta extension, al pasar por dentro de
la “J”, simula el transito de un hilo a través del orificio de una
aguja, estableciendo asi una conexion grafica con el con-
cepto central del kit. Se realizd una adaptacion adicional al
resto de la palabra de manera que siguiera la curvatura de
la floritura de la “E”, confiriendo al logotipo una forma mas
orgdnica y optimizando la coherencia visual y conceptual
de la marca.

Figura 20.
Diseno de la marca Entretejidos




Figura 21.
Tipografia del logotipo

Tipogragia Gagari
a ab('ﬁ, E l 00 | :‘
parslumcye

Figura 22.
Diserio y reticula del logotipo
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La importancia del color se revela como un elemento funda-
mental en la comunicacion dirigida al adulto mayor, como
postula Dabner (2005) al afirmar que “Los colores selecciona-
dos para un diseno no solo provocan reacciones psicologi-
cas y emocionales, sino que también tienen que apoyar y
realzar los aspectos formales”. En este contexto, se reconoce
la esencialidad de buscar una paleta cromatica que, segun
las reflexiones de Carcavilla (2021), opte por colores brillantes




y saturados, ya que éstos son capaces de evocar energia y
emociones positivas en el adulto mayor, siempre mantenien-
do una cuidadosa consideracion del contraste entre ellos.

Con esta premisa en mente, se ha conformado una paleta
cromdatica compuesta por tres colores principales. El celeste,
asociado con la simpatia, la armonia y la fidelidad; el verde,
que representa la esperanza y equilibrio entre el corazon,
las emociones y la mente (Cantarero, 2023); y finalmente, el
naranja, reconocido por su connotaciéon de diversion, alegria
y transformacion (Heller, 2008). Estos tonos vibrantes fueron
seleccionados con el objetivo de estimular de manera positi-
va las experiencias del adulto mayor en las actividades pro-
puestas por “Entretejidos”.

Figura 23.
Paleta cromatica

Para complementar esta paleta, se integrardn colores neu-
tros como el negro, blanco y gris, los cuales desempenardn
un papel crucial en la jerarquizacion del texto, la neutral-
izacion del disefio y la aportacion de simplicidad al conjunto
visual. La incorporacion estratégica de estos colores con-
tribuird a la legibilidad, contraste y organizacion visual del
material informativo, promoviendo asi una experiencia es-
tética y funcional para el usuario.




T Tipegragia

En la eleccion de la tipografia para el proyecto, se efectud un
andlisis detenido de aspectos relevantes como la legibilidad y
la anatomia tipografica, priorizando la facilidad de compren-
sion para el adulto mayor. En este contexto, la tipografia selec-
cionada para textos largos es la Poppins, concebida por Atya
Rajpurohit y Peter Bil'ak. Poppins se erige como una tipografia
San Serif moderna, caracterizada por su disefo limpio y ami-
gable. Su fundamento en formas geomeétricas le confiere una
estética moderna y ordenada, con contornos suaves y limpi-
dos. Destaca por presentar variaciones sutiles en el grosor de
los trazos, y su contraste entre trazos verticales y horizontales
es moderado en comparacion con otras fuentes.

La altura de las minUsculas en esta fuente se destaca por ser
relativamente alta en relacion con la longitud de los ascen-
dentes y descendentes, una caracteristica que contribuye
a su legibilidad y aporta un toque de modernidad. Asimis-
Mo, las letras en Poppins exhiben una apertura generosa, fa-
voreciendo la amplitud en los espacios entre trazos vy letras,
lo que facilita la lectura. Ademds, la versatilidad se manifi-
esta en sus diversas variantes de peso, desde ligero hasta
negrita, lo que la convierte en una eleccion idénea para jer-
arquizar textos de manera efectiva.

Figura 24.
Tipografia Poppins y sus variantes

Poppins Regular
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Poppins SemiBold
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En relacion a las composiciones tipograficas, segln las pau-
tas delineadas por Polyuk (2019) en su articulo sobre geron-
todiseno, la tipografia destinada a adultos mayores debe
poseer un tamano minimo de 12 puntos, siendo preferible
su utilizacion a partir de los 16 puntos para garantizar una
correcta legibilidad en los textos. El color tipografico se con-
vierte en otro elemento crucial, interviniendo en la variacion
del grosor de la letra, el espaciado, el kerning y leading. Asi-
mMismo, se subraya la importancia de considerar tanto el
color de fondo ya sea textura o plano como el color de la
tipografia empleada, elementos que desempenan un papel
significativo en la experiencia de lectura del adulto mayor.

En cuanto a la eleccion de la tipografia Safari, utilizada tam-
bién en el logotipo, para los titulares de los contenidos den-
tro del kit, se baso en su capacidad para dotar de dinamis-
Mo a las composiciones. Se busca establecer un sentido
de cercania con el adulto mayor al emplear un tipo de le-
tra que evoca la caligrafia de su juventud. Cabe destacar
que, al carecer de caracteres especiales, se disenaron al-
gunos, como las tildes, siguiendo las formas orgdanicas de la
anatomia de las letras, contribuyendo asi a una coherencia
visual y estilistica dentro del proyecto.

Figura 25.
Tipografia Safari
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Figura 27.
Personajes Adulto mayor
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Respecto a la grafica del kit, se adoptd la eleccion estilistica
del flat art, realzada con detalles de sombras y luces, a fin de
conferir a las imagenes una perspectiva mdas completa.

Se crearon dos personajes representativos del adulto mayor,
destacando aspectos distintivos como sus cabellos platea-
dosy lentes. La intencidn es generar una conexion visual con
el publico objetivo, omitiendo el uso de bastones u otros el-
ementos de apoyo, como sugirio el especialista César Reaq,
para transmitir una impresion de vitalidad y bienestar.

En las indicaciones visuales de las actividades, se recurrid a
ilustraciones de manos, incorporando arrugas para manten-
er coherencia visual y establecer una conexion mads directa
con el adulto mayor. Este enfoque busca, no solo instruir de
manera clarg, sino también generar empatia y familiaridad
con el usuario.

Figura 28.
Representacién manos del adulto mayor




En cuanto a los fondos de los elementos, se implementd una
textura con una trama que simula un tejido, aportando co-
herencia conceptual y una sensacion de cercania al proyec-
to. Dichos fondos se implementaron con opacidad baja o en
consonancia con la paleta cromatica del proyecto, asegu-
rando asi que no interfirieran con el contenido de las tarjetas
y el folleto, evitando la generacion de ruido visual y preser-
vando el necesario contraste entre elementos.

Figura 29.
Textura utilizada en fondos
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Siguiendo el concepto “Hilos de Conexion”, se incorpord un
elemento orgdnico que simula un hilo en las composiciones.
Este elemento se destaca especialmente en los titulares,
uniendo las palabras y proporcionando una sensacion de
continuidad entre los elementos graficos. Ademds, este hilo
se integra en la caja contenedora y alrededor de los perso-
najes, conectdndolos con la idea general del kit. Se aplico
el principio de superposicion de elementos, donde la inter-
seccion del hilo se modul6 eliminando uno de los lados, cre-
ando asf la ilusion de profundidad (Interrelacion de Formas
- Fundamentos del Disefio Gréfico, 2013).




Figura 30.
Elemento de Hilo incorporado en titulares
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Para la confeccion del prototipo, se disenaron un total de 10
tarjetas explicativas, distribuidas de la siguiente manera: 4
correspondientes a la actividad de “Moldea y Crea”, 4 a “Te-
jiendo Origami”y 2 a “Tejidos Estrellados”.

Como sostiene Samara (2008, p.214), “El modo en que las co-
lumnas de texto interactlan con el espacio negativo es un
aspecto importante de la articulacion de una reticula”. En
este caso, la reticula utilizada se implementd con base en un
sisterna modular de 3 mddulos verticales, con un medianil de
0,5 cm para la separacion de los elementos de cada paso a
sequir. Esta eleccién, guiada por principios de diseno y ma-
quetacion, se ajusta a la recomendacion de Saomarag, asegu-
rando una organizacion visual clara y efectiva en las tarjetas
explicativas. La reticula modular no solo facilita la disposicion
coherente de los elementos, sino que también contribuye a
la legibilidad y comprension del contenido, garantizando asi
una experiencia de uso intuitiva y satisfactoria.




Figura 31.
Reticula modular usada en las tarjetas de instrucciones

La inclusion de instrucciones numeradas se fundamenta en
la necesidad de mejorar la percepcion tridimensional de
las formas, considerando las variaciones en la capacidad
de comprension espacial entre diferentes individuos. Esta
metodologia busca garantizar que la informacidon propor-
cionada sea accesible y comprensible para la diversidad de
usuarios, reconociendo las posibles diferencias en la inter-
pretacion de la tridimensionalidad.

El proceso de creacion de estas actividades se desarrolld con
la colaboracion de especialistas y el usuario final, el adul-
to mayor. Esta colaboracion asegurd que las instrucciones
fueran efectivas y facilmente comprendidas, enfocdndose
en las necesidades especificas de este grupo demogrdfico.
La adaptacion y claridad en las instrucciones contribuyen
de manera significativa a la experiencia global del usuario,
promoviendo una participacion activa y satisfactoria.
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Esta actividad se concibié de manera innovadora para in-
fundir un toque ludico y anadir mas complejidad. Al tratarse
de un tangram, se potencian tanto las habilidades de mo-
tricidad fina como la percepcion espacial de figuras en un
determinado espacio. Para maximizar la diversidad y de-
safio en la experiencia, se disefaron figuras con tres niveles
distintos de dificultad.

Este enfoque graduado en la dificultad de las figuras no solo
anade variedad y entretenimiento a la actividad, sino que
también se alinea con las recomendaciones de expertos
en diserio educativo, como Vygotsky (1978), quien sostiene
que la adaptacion progresiva del nivel de dificultad puede
estimular un desarrollo cognitivo mas efectivo.

En el nivel facil, las figuras se presentan como sombras en
color café, destacando Unicamente los bordes externos. Este
enfoque proporciona un punto de entrada accesible, per-
mitiendo a los participantes familiarizarse con las formas
bdsicas del tangram. En el nivel medio, se introducen figu-
ras que combinan la mitad de la sombra con la mitad de
los colores reales de las fichas. Este diseno busca facilitar
el reconocimiento de las figuras al incorporar elementos vi-
suales adicionales. El nivel dificil representa el grado maxi-
mo de complejidad, presentando todas las piezas marca-
das con los colores de las fichas. Esta variante requiere una
mayor destreza y atencidn a los detalles, desafiondo a los
participantes a completar las figuras con precision.

Figura 32.
Cubo para actividad Tangramania
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Figura 33.

Formas creadas para actividad Tangramania
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Figura 34.
Mock Up Folleto

El folleto desempena un papel fundamental como guia para
el adulto mayor en su recorrido de uso del kit. Se estructu-
ra en dos secciones: una dedicada a la comprension, que
detalla la naturaleza de la motricidad fina y su importancia
para este grupo etario, y otra seccidn que proporciona infor-
macion concisa sobre las actividades propuestas en el kit.
Ademads de brindar orientacion, el folleto sirve como directriz
para localizar los materiales proporcionados para llevar a
cabo cada actividad.

El lenguaje empleado en la redaccion de las instrucciones
y textos se caracteriza por su tono amigable y cercano, con
la intencion de establecer una conexidn emocional entre el
usuario y el kit. Se ha cuidado especialmente el uso de pro-
nombres de cortesia como “usted” y términos que forman
parte del vocabulario cotidiano de los adultos mayores,
asegurando asi una comunicacion efectiva y respetuosa.

Actividades para
mantenerse activo



Considerando las necesidades visuales de la poblacion ob-
jetivo, se adoptd un enfoque ergondmico en la diagramacion
del folleto, siguiendo las recomendaciones de “Geronto-
diseno, Nueve Estrategias De Diseno Sostenible Para Adultos
Mayores” (2020), estableciendo que los elementos visuales
se situen dentro de los 90 grados de vision para evitar fatiga
visual. Con este principio en mente, se implementd un mar-
gen de 15 cm en todos los lados del folleto y se empled una
reticula modular de 5 columnas, con un medianil de 0,5 cm. El
formato cuadrado seleccionado se ha optimizado para cen-
trar la vista del adulto mayor dnicamente en la informacion
relevante del folleto, minimizando distracciones externas al kit.

Figura 35.
Reticula modular usada en el folleto

La motricidad fina es ese toque especial
que marca la diferencia en la rutina
@@ diaria. Imaginelo como el impulso para
a ser independiente en tareas
aparentemente simples, como atarse
los zapatos o abotonarse una camisa.

No se trata solo de fortalecer musculos, sino
de esa conexion Unica entre el cerebro y las
manos. Mantener esa conexion activa es
esencial para mantener la mente agil,
especialmente con el paso del tiempo.
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Més allé de lo cotidiano, estas

actividades brindan una sensacion de
logro y bienestar, alimentando esa
llama que nos mantiene vivos y

& & activos.

—x_Empaque

Para el disefo del empaqgque, se implementd una reticula
basada en la proporcion dureq, generando un contraste vi-
sual efectivo entre los elementos graficos y el texto. Se busco
equilibrar la composicion, otorgando un peso visual notable
al lado derecho inferior. La forma de la caja se disené a modo
de sobre, con la parte inferior ligeramente mds ancha que
la superior. Esta disposicion permite que tanto los elementos
planos como los tridimensionales, se acomoden armonica-
mente en su interior.




El diseno de la caja no solo se adapta al concepto del kit, sino
que también se concibid como el punto de inicio de todas las
actividades. Se ided una miniactividad para abrir la caja, in-
volucrando al adulto mayor en una tarea inicial de desenre-
dar un hilo con dos botones en la tapa. Esta interaccion inicial
tiene como objetivo no solo introducir de manera ludica al
usuario en el kit “Entretejidos”, sino también ofrecer una expe-
riencia tactil y sensorial desde el principio.

Figura. 36
Empaque kit Entretejidos

| Actividades para
mantenerse activo

Durante la fase inicial de validacion de la propuesta, se llevo
a cabo ajustes puntuales en el proyecto, impulsados por
valiosas recomendaciones provenientes de docentes que
participaron en la evaluacion. El docente Jaime Guzman, su-
girié la incorporacion de un tono mas informal en el lenguaje
utilizado en el folleto. Este valioso aporte busca lograr que los

textos se presentaran de manera mds amigable, generando
asi una conexion emocional positiva con el usuario.




Ademds, se ejecutd una primera validacion de las actividades
directamente con cuatro integrantes del grupo Gardenias
Doradas. Durante este proceso, se identificd que la figura ini-
cialmente propuesta para crear un rompbo con origami re-
sultaba ser demasiado complicada de elaborar, motivo por el
que se tomo la decision de modificar la figura a una pirdmide,
una opcidn que demostrd ser menos compleja'y mdas comp-
rensible para los participantes. El resto de las actividades no
representaron ninguna dificultad para las usuarias, quienes
se mostraron entretenidas durante el uso del kit y disfrutaron
del tiempo de ejecucion como una tarea grupal.

La realizacion de esta primera validacion, ademas, posibilitd
mejorar el manejo y la comprension de las actividades pro-
puestas. Estos cambios significativos aportaron una direc-
cién mas segura al proyecto, dotdndolo de la adaptabilidad
necesaria para avanzar con confianza en etapas posteri-
ores del desarrollo.
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Medida: A5 (148 x 210 mm)

Material: marfiliza 300 g

Proceso de impresion: impresion a lGser.
Acabados: lominado, corte, aristas redondeadas.

La eleccion de optar por tarjetas individuales para cada activ-
idad se fundamentd en la bdsqueda de la maxima facilidad
de uso para el adulto mayor. Estos artes fueron diagramados
en un formato A5, considerado Optimo para el agarre y su
conveniente transporte de un lugar a otro.

Enla contraportada de las tarjetas, se asignd un color especif-
ico a cada actividad segun la paleta cromatica del proyecto.
Esta decision facilita la diferenciacion visual entre las activi-
dades y proporciona una guia rapida para el usuario al se-
leccionar tarjetas.




Figura 37.
Artes tarjetas de actividades
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Figura 38.

Tarjetas de actividades

Medida tablero: 15 x 15 cm
Material: Acrilico transparente

Proceso de impresion: impresion a laser
Acabados: corte |Gser, recubrimiento de vinyl blanco
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Se personalizé un tablero de tangram para integrarlo al
concepto del proyecto, desarrollando fichas que, al ensam-
blarse en el tablero, forman un rompecabezas completo de
diversos colores. El tablero se confecciond en acrilico, con-
siderando la necesidad de emplear un material resistente,
dado que las fichas serdn manipuladas con frecuencia. Se
optd por un tamano de 15 x 15 para el tablero, asegurando
asi una maniobrabilidad optima de las fichas.

Figura 39.
Plano de corte tangram
15cm

15cm

Figura 40.
Tablero y fichas de tangram
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Medida cubo: 5 x5 cm

Material: Cartulina plegable 12 g

Proceso de impresion: impresion a laser
Acabados: corte, grafado, troquelado y laminado

El diserio del cubo se cred con dimensiones de 5 x5 cm, una
eleccion estratégica orientada a facilitar el manejo del ma-
terial. La consideracion del tamano se hizo con el propdsito
de garantizar un agarre comodo, asegurando, ademdads, que
la legibilidad tanto de las palabras como de las imdagenes a
recrear con el tangram no se vea comprometida.

Figura 41.
Cubo de tangram
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—*—Hejas para pinlar

Medida: A4 (210 x 297 mm)

Material: Bond 90 g / cartulina texturizada
Proceso de impresion: impresion a laser

Se emplearon dos materiales distintos para la fabricacion de
las hojas, teniendo en cuenta los diferentes usos y los reqg-
uisitos especificos de cada material. Para las hojas destina-
das al uso de lapices de colores, se selecciond papel bond de
90gsm, una eleccion resistente que puede soportar la presion
ejercida por los IGpices sin deteriorarse. En el caso de las ho-
jas disenadas para acuarelas, se optd por cartulina texturizo-
dag, la cual previene el pandeo del papel al entrar en contacto
con el aguay, al mismo tiempo, facilita procesos de impresion
sin comprometer los acabados.

Figura 42.
Hojas para colorear
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Material: couché 250

Medida abierto: 60 x 15 cm

Medida cerrado: 15 x 15 cm

Procesos: impresion banner

Acabados: plastificado brillante y grafado

El folleto se lamind para garantizar durabilidad y prevenir rup-
turas en los dobleces, puesto que serd manipulado con fre-
cuencia, manteniendo la calidad de impresion. Su formato
cuadrado se ajusta a la focalidad del adulto mayor, y el diseno
en acordedn, ademads de proporcionar una vision innovadora,
mejora la accesibilidad y la coherencia del contenido.

Figura 43.
Artes armado de folleto
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Material: Cartén corrugado

Medida abierto: 495 x 53 cm

Medida cerrado: 22 x 32 cm

Procesos: impresion en vinil

Acabados: Laminado, troquelado, grafado




El diseno del empaque se concibié para garantizar una dis-
posicion comoda de los elementos en su interior y una ade-
cuada conservacion de los mismos. Ademds, se priorizo la
facilidad de movilidad y transporte, permitiendo llevar el kit
de un lugar a otro sin que los materiales se caigan.

Figura 44.
Planos y diserio del empaque del kit Entretejidos
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Medida tablero: A3 (297 x 420 mm)
Material: Cartulina 200gm
Proceso de impresion: impresion a laser

El tablero fue disefiado con un espacio central para acomo-
dar las figuras de origami indicadas en las tarjetas de activ-
idades. El papel se entregard pre-cortado para que las for-
mas de los tringulos encajen con las pirdmides de origami,
asi como para llenar el espacio central con las otras formas
de origami creadas. Se optd por utilizar cartulina sin laminado,
ya que el material debe ser resistente pero adn asi capoz de
soportar la goma utilizada en el proceso.

Figura 45.
Armado Tablero para origami
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Tabla 5.
Presupuesto creativo y operativo del proyecto

Gestién Valor base para el célculo
Total horas laborables al mes

Valor hora

Horas estimadas de trabajo de gestion

Valor bruto por gestion
Creativo Valor base para el célculo

Total horas laborables al mes

Valor hora

Horas estimadas de trabajo de gestion
Valor bruto por gestion

Operativo Valor base para el célculo

Total horas laborables al mes

Valor hora

Horas estimadas de trabajo de gestion
Valor bruto por gestion

Valor bruto por disefio oper + crea + gestién

Costo diseno
Produccién, modelos, prototipos
Servicios bdsicos

Sub total presupuesto

Experiencia del disenador

Impacto del proyecto (bajo - medio - alto)
Imprevistos

Total presupuesto

$ 2.25138

160
$ 1407

64
$ 90055
$1.688,53

160
$ 1055

64
$ 67541
$ 1.125,69

160

$ 71.04
32
$ 22514

$ 1.801,10

$ 180110
$ 100,13
45,00

$ 1.946,23
160

$ 10,55
64

$ 2.218,70



Tabla 6.
Presupuesto de produccion del prototipo y modelos

Hojas para pintar Cantidad
Papel bond 2
Cartulina texturizada 2

Impresion Iaser
Tarjetas de actividades

Marfiliza 5
Impresion laser
Laminado

Tangram

Plegable A4

Acrilico Ab 3
Vinil transparente
Corte lGser

Empaque

Pliego carton corrugado 1
Impresion en vinil
Vinil transparente

Laminado
Troquelado

Folleto

Pliego carton corrugado 1
Impresion en banner
Plastificado brillante

Material Extra

Madeja de hilo 2

Caja de plastilinas 1

Hojas de origami 6
Subtotal
VA2 %
Total

V.U

0,50
1,25

3,00

0,85
5,00

$ 45,00

©“>r

7,00

1,00
1,30

0,10

Subtotal
$ 1,00
$ 250
$ 15,00
$ 0,85
$ 15,00
$ 45,00
$ 7,00

& & &H B HH

2,00
1,30
0,60
90,25
10,83
101,08



Tabla 7.
Presupueto de produccion del prototipo en masa

Produccién en masa(100)

Hojas para pintar 100 Unidades
Caja $ 4.500,00
Folleto $ 700,00
Hojas para pintar Bond $ 100,00
Hojas para pintar cartulina $ 250,00
Tarjetas de actividades $ 1500,00
Tangram $ 1500,00
Cubo tangram $ 85,00
Circulos para tejido $ 500,00

Subtotal $ 9.135,00

IVA12 % $ 109620

Total $ 10.23120
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Como fase final del proceso, se llevd a cabo la validacion
de la propuesta con especialistas y usuarios. Esta validacion
es esencial para determinar si los requisitos establecidos se
implementaron de manera efectiva en la experiencia de uso
del kit, si se cumplen los objetivos del proyecto vy si el kit se
adapta correctamente al contexto del adulto mayor.

La validacion inicid con la participacion de 3 adultas may-
ores del centro 60 y PiQuito, entre ellas Juana Cevallos (Anexo
6 ), Marien Tello (Anexo 7) y Laura Beatriz (Anexo 8). Posterior-
mente, se realizd una encuesta para evaluar tanto los as-
pectos del disefio, como la pertinencia de las imdgenes, la
legibilidad de los textos, el interés en las actividades y la sat-
isfaccion con las mismas. Las usuarias destacaron su interés
en tener materiales centrados en el adulto mayor y expre-
saron su agrado por la variedad de actividades propuestas.

Iniciaron con la actividad de figuras de plastiling, la cual en-
contraron intuitiva al seguir los pasos con facilidad. Colo-
caron la plastilina sobre las tarjetas de actividades y la lam-
inacion de las tarjetas evitd danos.

La actividad de Tangramania representd un desafio, pero
tras cierto tiempo, lograron completarla, generando una
satisfaccion significativa. Ademas, se observo un sentido de
competitividad positiva entre las participantes. Asimismo, se
observd que la percepcion espacial de las figuras vy las fi-
chas puede variar segdn el dngulo de vision. Por lo tanto,
se recomendo visualizar la figura desde el frente para una
comprension optima de la actividad.

La actividad de hojas para pintar resultd relajante y sorpren-
dente al presentar un nuevo material para pintar con ac-
uarelas. La familiaridad previa con las acuarelas facilitd su
uso sin necesidad de explicaciones adicionales. Se identifico
la necesidad de anadir mds hojas para colorear con difer-
entes motivos, ya que fue la actividad que mds gusto y gen-
er0O interés entre las usuarias.



En la actividad de origami, siguieron con éxito las instruc-
ciones para crear figuras como pinguinos, corazones y ga-
tos. La pirdmide fue un poco mdas compleja de elaborar, pero
con tiempo lograron desarrollarla.

Finalmente, en la actividad de tejiendo telares, la cartilla de cor-
al fue de facil comprension, mientras que la de estrella resultd
mMas compleja. La estrategia de agregar nimeros en el circulo
para tejer facilitd la comprension después de este ajuste.

Figura 46.
Validacion final con las usuarias
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El grupo 60 y PiQuito desempend un papel crucial en el de-
sarrollo del proyecto, al proporcionar no solo acceso a sus
instalaciones, sino también la valiosa perspectiva de los
profesionales que trabajan alli. Este acercamiento permitié
una comprension mas profunda de las diversas realidades
gue experimentan los adultos mayores y la complejidad que
representa el gjercicio de las habilidades motoras finas, per-
mitiendo que el proyecto ofrezca soluciones ludicas adap-
tadas a personas de edad.

La validacion del proyecto con profesionales y usuarios con-
dujo a cambios significativos en el producto, mejorando la
claridady efectividad de la comunicacion destinada al adul-
to mayor. Este proceso de ajuste garantizé que el proyecto
sea no solo efectivo, sino también atractivo para los usu-
arios, marcando un éxito en el desarrollo y garantizando su
aplicabilidad en el futuro.

El estilo grafico y las imagenes seleccionadas demostraron
ser pertinentes para la audiencia de adultos mayores, facil-
itando su visualizacién y evitando problemas comunicacio-
nales en comparacion con los materiales utilizados anterior-
mente en el centro. Este nivel de adaptabilidad y pertinencia
contribuye a la efectividad general del proyecto en su obje-
tivo de proporcionar una experiencia agradable y accesible
para los adultos mayores.



Se recomienda un seguimiento continuo del proyecto para
perfeccionar detalles especificos adaptados al adulto mayor.
Este proceso también permitird la incorporacion de nuevas
actividades que beneficien a este grupo etario, con el objetivo
de convertir el kit en una herramienta de uso comdn tanto en
centros de cuidado como en los hogares de estas personas.

Tras la evaluacion con los usuarios, se identificd la necesidad
de anadir mds hojas para colorear con diferentes motivos, ya
que fue la actividad que mas gusto y generd interés continuo
entre los participantes.

Siguiendo la recomendacion del especialista Cesar Reqg, se
sugiere explorar nuevas actividades y formas, tanto visuales
como tdctiles, para incorporar en futuras interacciones del kit.
Esto no solo enriquecerd el desarrollo de la motricidad fina con
nuevas actividades, sino que también contribuird a contar con
opciones mdas completas y versatiles del kit, en su conjunto.
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Audio entrevista César Réa

https://puceeduec-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/ntnarvaez_puce_edu_ec/
EUBVIFYQE290]zSwFeCBalOkBgxbrk4Yg8xDoWmnuwLGVWw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluz-
M8iOnsicmVmZzXJyYWxBcHAIOiIJPbmVEcmI2ZUZvckJ1c2luZXNzliwicmVmzZXJyYWxBcH-
BQbGFOZm9ybsIBlldIYilsindIZmVycmFsTWOKZSIBINZpZXciLCJyZWZIcnhJhbFZpzXciOiJNeUZpb-
GVzTGluaONvcHkifX0&e=Yuokdv

Audio entrevista Armando Guilcapa

https://puceeduec-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/ntnarvaez_puce_edu_ec/
EbZf50c2R-FMvXa60T57ULABMmMarntYiGcGoXOG-EfANPQ?nav=eyJyZWZlcnJhbEluz-
M8ionsicmVmMZXJyYWxBCcHAIOIJPbmVEcmI2ZUZvckJ1c2luZXNzliwicmVmZXJyYWxBcH-
BQbGFOZmOybsI6lldIYilsindIZmVycmFsTWOKZSIBINZpZXciLCJyZWZIcnJhbFZpZXciOiJNeUZpb-
GVzTGluaONvcHkifX0&e=Tdf9cl

Validacion concepto grafico con Bogar Chancay.

Titulo del trabajo: Evaluacion del concepto y estilo grafico

Tabla de evaluacién del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos

Estudiante:  Nina Tais Narvéez Fonseca

Evaluado por: Bogar Chancay

Fecha: 25/10/2023

Preguntas Concepto y estilo 1 Concepto y estilo 2 Concepto y estilo 3 Observaciones/sugerencias

1) ¢Elconcepto X X El concepto laberinto no tiene
responde al mucha conexién  con el
objetivo proyecto
general del
trabajo ?

2) ¢Elconcepto X El primero tiene  mas
responde a correlacion con el grupo
las objetivo
expectativas
de los
usuarios a
los que se
dirige el
trabajo ?

3) ¢Elconcepto X Tiene que aplicarse el
responde de concepto de una manera real
forma y no solo de apli  cacién grafica
novedosa al texturizada
problema
planteado ?

4) ¢l concepto X X X Solo se presenta el producto y
propone una si funciona en uno funciona en
experiencia todos
de uso

adecuada ?

5) ¢Elestilo X X Enfasisen la capacidad de
grafico es aplicar texturas textiles para
adecuado resolver el problema grafico
para el/los en el futuro
usuarios a
los que se
dirige el

trabajo ?




6)

¢El estilo
grafico
propone una
experiencia
visual
atractiva ?

La aplicacién del concepto

solo fue de forma texturizada
sin entender de manera
concreta el concepto  lo que

no lo hace atractivo.

7)

¢El concepto

y estilo
proponen un
grado de
innovacion o
novedad con
relacion alas
soluciones
existentes?

Anexo 4. Validacion concepto gréfico con Jaime Guzmdan.

bla de evaluacion del concepto y estilo gr

0 para los conceptos y estilos g

0s propuestos

Titulo del trabajo: Evaluacion del concepto y estilo grafico

Estudiante:  Nina Tais Narvéez Fonseca

Evaluado por: Jaime Guzm an

Fecha: 25/10/2023

Preguntas Concepto y estilo 1 Concepto y estilo 2 Concepto y estilo 3 Observaciones/sugerencias

1) ¢El concepto X X Las propuestas aportan y
responde al permiten desarrollar un
objetivo discurso alrededor dela
general del relacién usuario objeto
trabajo ?

2) ¢El concepto X X X Si
responde a las
expectativas
de los usuarios
alos que se
dirige el
trabajo ?

3) GEl concepto X X Si, los 3 conceptos tienen
responde de referencia a la motricidad fina
forma pero los 2 primeros son as
novedosa al abstractos y facilitaran  la
problema generacion de ideas
planteado ?

4)  GEl concepto X X Los 3 tienen una experiencia
propone una de uso similar pero el primero
experiencia de y el tercero permitirdn una
uso adecuada ? mejor solucién grafica

5) ¢Elestilo X Los 3 conceptos son
grafico es adecuados para el grupo
adecuado para objetivo sin embargo el
el/los usuarios primero destaca por las
alos que se referencias graficas utilizadas
dirige el para su definicion
trabajo ?

6) ¢Elestilo X X Basado en los tableros visuales
grafico el estilodel primeroy el
propone una tercero tienen elementos
experiencia visuales que pueden aportar a
visual los conceptos
atractiva ?

7)  ¢Elconceptoy X La primera propuesta  tiene
estilo potencial de ser mejor que la
proponen un primera tipologia, los 3
grado de conceptos si superan ala
innovacién o segunda tipologia pero no
novedad con tienen comparacion con la
relacién alas tercera ya que es digital
soluciones
existentes?




o 0

Anexo 5.
Validacion concepto grafico con César Rea.

Tabla de evaluacion del concepto y estilo gréfico para los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Evaluacion de conceptos y estilos gréficos

Estudiante: Nina Tais Narvéez Fonseca

Evaluado por: César Ramiro Rea Taquez

Fecha: 24/10/2023

Preguntas Concepto y estilo 1 Concepto y estilo 2 Concepto y estilo 3

Observociones/sugerencias

1) ¢Elconcepto
responde al Si
objetivo
general del
trabajo ?

Conceptos al igual que los
grdficos, responderdn al
objetivo planificado,  éstos;
dependerd del expositor.
Considérelo.

2) ¢Elconcepto
responde a las Si
expectativas
de los usuarios
alos que se
dirige el
trabajo ?

Los conceptos y graficos
bien desarrollados por el
expositor ante los usuarios,
generard mucha
expectativa, en la realizar la
préctica.

3) ¢Elconcepto
responde de Si
forma
novedosa al
problema
planteado ?

Considerar la exposicion de
los conceptos.

4) ¢El concepto
propone una Si
experiencia de
uso adecuada ?

Se pueden tomar en cuenta
experiencias como las
tactiles para el adulto
mayor

5) ¢Elestilo
gréfico es Si
adecuado para
el/los usuarios
alos que se
dirige el
trabajo ?

Conecta bastante bien con
los adultos mayores del
centro.

6) ¢Elestilo
gréfico Si
propone una
experiencia
visual
atractiva ?

Si, y enfocada en el adulto
mayor

7) ¢Elconceptoy
estilo Si
proponen un
grado de
innovacion o
novedad con
relacion a las
soluciones
exi stentes?

El primer concepto
presenta ma s novedad




AneXxo 6.

Validacion final con usuaria Juana Cevallos.

Nombres:

FICHA DE VALIDACION

Apellidos: pr/;)a/{/,/)

Vnca

Edad: },{ (/ _afios — —

Pregunta Puntaje del1al5 Observaciones
Tamaiio de los objeto O COO0OO® Mé D/M
1 2 3 4 5 Aj
Los textos son faciles de leer OI®I®I®X _{é ] ﬁ /M@ mmjwo
1 2 3 4 5
eda
Las actividades generan inferes QOO O® g /4 I/M
1 2 3 4 5 ,.dweo wn m/wajw!

¢Que tan complicadas se les
hicieron las actividades
planteadas?

-0
Mg
“0O
>0
*®

W/N/W“"

Las explicaciones en las tarjetas
son faciles de entender

=0
~O
“0
0]
o ®

/ i e
Ly vecr

manera regular?

Se siente motivado para COOO0OO@® —,
participar en las actividades 1 2 3 4 5 A e m ”’"“7 fm"*’/"%o/‘
regularmente?

écémo calificaria su satisfaccion oleolole) ) W

general con el kit? 1 2 3 4 5

¢Encuentra que las actividades OJOIOIOI®)

son apropiadas para realizar de 1 2 3 4 5 £

¢Le pareci6 atractiva la grafica?

=0
~O
“0
=0
0]

JJWWVW

¢Qué actividades encontré mds
interesantes o atractivas?

2 il boy cebitthils pon octhoo witbics
oTeleidessao




Q/\Dﬂ/

Anexo 7.
Validaciéon final con usuaria Marien Tello.

FICHA DE VALIDACION

W\ww %O«ma

Nombres:

Apellidos: ze\\o Ze’\
Edad: 30 afios

Observaciones

Pregunta Puntaje del 1 al 5
Tamaiio de los objeto OQOOO0Oe 8(,:1\0&b %’W% AURE
LA D 1 %wa&»g&&oswbw
Los textos son féciles de leer Q OO0OO® | W &QAU) j,o&os _}95
2 3 4 5 j‘:%os
Las actividades generan itere’s OOOO® [ w~uhmo M\be%
1.2 3 4 5

¢Que tan complicadas se les
hicieron las actividades
planteadas?

-0
~O
“O
>0
*@

bu:ﬂ\ COWA %caAw

J@,mqju e srlicadus

(‘/Qv/\.cwl))s

Las explicaciones en las tarjetas QOO0 ®
son féciles de entender 1 2 3 4 5 .QA‘)Q)
Se siente motivado para QCOO0OO® buwcxh o }.ﬂ.
participar en las actividades 1 2 3 4 5 WL A 5\
regularmente? Qﬁtﬁt\, e aad
¢como calificaria su satisfaccion oJoleole). \
general con el kit? 1 2 3 4 s E‘\LC’Q& o,u‘k?/
¢Encuentra que las actividades efoleole) (90;,\ owLo V\,DS (L&)\a-b,r_,o
son apropiadas para realizar de 1 2 3 4 5
manera regular? w Jeam M g,g\qo\
¢Le parecid atractiva la grafica? QOO0 ® "*"“"“ ga Qe FQMMQ

1 2 3 4 5

Z&MW

éQué actividades encontré mas
interesantes o atractivas?

&e UU Cmne

Vsreen cn
Wes ’V\AD‘I"'W- le

Owdﬂ\/{c&m&\ M }o, wolue dad .




Anexo 8.

Validacion final con usuaria Laura Beatriz

FICHA DE VALIDACION

Nombres: ‘M%_S)&Zﬂm
="

Apellidos:
Edad: 43 afios
Pregunta Puntaje del 1al 5 Observaciones
Tamafio de los objeto QOOO0OO®
1.2 3 4 5
Los textos son faciles de leer OO0O0O0LO®
1. 2 3 4 5

Las actividades generan inkres

-0
~O
“0
=0
«®

¢Que tan complicadas se les
hicieron las actividades
planteadas?

-0
~O
“0
=0
a0

Las explicaciones en las tarjetas
son faciles de entender

-0
~O
“O
>0
*®

W {JW

Se siente motivado para
participar en las actividades
regularmente?

-0
~O
“Q
=0
«®

écémo calificaria su satisfacciéon
general con el kit?

-0
~O
©Q
>0
*®

¢Encuentra que las actividades
son apropiadas para realizar de
manera regular?

-0
)
“0O
=0
*®

AL mete Qugeelecla- 5

ol o Awoloo b2

Lrpbt

¢éLe pareci6 atractiva la grafica?

-0

S
2

a
«®

O
4

A)/Jk’ow

¢Qué actividades encontré mas
interesantes o atractivas?

Al W £ Faw WW
n W Py is 01(',”
3¢ /tjfa’ﬂ/a/ Ao m Gl




