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RESUMEN

La poblacion mundial es cada vez mas vieja gracias al desarrollo tecnoldgico y
social. Hay que recalcar que envejecer no es malo, sin embargo en las
sociedaded de paises subdesarrollados o en via de desarrollo no toman
suficiente importancia a los adultos mayores, al considerarlos como una
poblacién inactiva haciendo que haya una exclusion de este grupo etario. Se
cree que muchos de las deficiencias que tiene el adulto mayor se da porque los
seres mas cercanos al adulto mayor dicen que la vejez es responsable del
deterioro mental, que al contrario es por la inactividad cognitiva lo causa que
este grupo de personas pierdan la nocion de las cosas ocasionando pequefios

olvidos.

El aprendizaje es algo escencial en todas las etapas de la vida, los seres
humanos aprenden desde que tienen uso de la razén, el conocimiento se
adquiere con el tiempo, pero también se va desvaneciendo con este, es como
cuando una persona aprendié un nuevo idioma que al no ponerlo en practica se
olvida. Es asi que dentro de la terapia ocupacional enfocada a la geriatria
saben que los ejercicios de estimulacién cognitiva para sus pacientes es
fundamentar para mantener las facultades mentales. Los especialistas
considera que es primordial mantener activas tanto las condiciones fisicas
como psicoldgicas de los adultos mayores, de esta forma ayudando los a tener

una independencia de vida.

Siendo tan importante el desarrollo cognitivo, el disefio del presente material se
enfoca principalmente en el adulto mayor, asi como generar emociones a
través de recuerdos. Se trata de un kit de estimulacion cognitiva que contiene
actividades para la motricidad fina y de memoria. Por ejemplo el libro para
colorear ayuda a ejercitar la motricidad fina, que tiene muchas ilustraciones
acompafadas con frases lleno de picardia relacionada con la “Sal quitefia” que
saca mas de una sonrisa a los participantes. Este material es un pretexto de

pasar el tiempo disfrutando de los recuerdos y a la vez ofrece la posibilidad de



compartir una experiencia, generando un estimulo positivo para que los adultos

mayores puedan disfrutar a plenitud.



ABSTRACT

The world's population is becoming greater in age with each generation thanks
to the social and technological developments of the 20th century. Make no
mistake; it's not bad to get older; however in our current generation, becoming
"better" (older) has fallen out of fashion. In many western countries, popular
culture has excluded old people, the notion being that old people are useless
and need to be taken care of. While the family of many a senior citezen might
tell you that deficiancy is the result of old age, in actuality, cognitive inactivity is
the more likely explanation for mental deterioration. It's very likely that the

source of old people's "slip-ups" and "forgetfulness" is this mental inactivity.

No matter one's stage in life, learning is absolutely essential. Knowledge is
aquired with time. Ironically, knowledge also fades with time. (Example: learning
a foreign language may take about a year of speaking and practicing, but with
just one month of negelct, you could lose it all and go back to square one.)
Thus, within the schools of occupational therapy which focus on geriatrics, it's
common to see doctors employing cognitive stimulation exercises in order to
keep the mental faculties of their patients "fit." For doctors and specialists in the
field of ocupational therapy, it's just as important to keep senior citizens
mentally active as it is to keep them physically active, as the goal of therapy is
to give the patient independence, and independence comes from balance in

one's life.

As balance and cognitive development is so essential, the design of the
following material emphasises the needs of the "old person” or as we might say
in Spanish, people in their "third age." The material seeks to create emotions

rather than bring back memories.

The contents of this project include a Cognitive Stimulation Kit with activities
centered on fine motor skills and memory. The coloring book is filled with
illustrations and phrases which reflect our patriotism as Quitefilos and

Ecuatorianos, and with a familiar smile, participants young and old will spend a



moment not only recalling finer times, but also sharing experiences with each
other. The idea is to stimulate old people's imaginations and allow a dialogue to

flouish between themselves, their caregivers, and their families.



INDICE

INTRODUCCION ..ooooooooiiiiveeeeeeeeeeeeeeeese e 1
1. CAPITULO I: EL PROBLEMA ......ccooooooiiiioiioeeeeeee 3
1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA.........cccoooiioieeeeeeeeeeeeeeene. 3
1.2. JUSTIFICACION. ..ot 4
1.3. OBIETIVOS ...t 5
1.3.1. ODbJetivo general.........ooooi oo 5
1.3.2.  ODbjetivos eSPECITICOS.....ccceeeiiiieeiie e 5

2. CAPITULO Il: MARCO TEORICO ........coooommmrrriieeeeerere 7
2.1, ANtECEAENIES. .. ... e 7
2.2. Aspectos de referencCia. .........cccovevvevereie i, 12
2.3. Aspectos conceptuales. ... 14
2.3. 1. ElOQOUIPO. ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee et 14
2.3.2.  EIlPACKaAgING ....cceviiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 15
2.3.3. ElCOION ... 16
2.3. 4. LA lUSIIACION.....cciii it 18
2.3.5. Tipografia y diagramacion ...............ccooeuiuiiiiiieeeiiieeiiee e 21
2.3.6. Materiales segun el tipo de Impresion. ...........ccccvveeeeeeeeeee i 23
2.3.7. Listade materiales...........cccoiiiiiiiiiiiiiiiii e 27
2.4, ASPECIOS LEONICOS. .....oviviiiiiieeeeeee e 28
2.4.1. Definicién de gerontologia y geriatria. .............ccceevvviviiiiiieeeeeeennnnn, 28
2.4.2. CambioS €N la VEJEZ. ....ccovvveeeiie e 29
2.4.3. El aspecto cognitivo de los adultos mayores. ........cccccvvvveeveereennnn. 29
2.4.4. Comportamientos de los adultos mayores..........ccccceeeeeeviviieeeeennnn. 30
2.4.5. Metodo ludico y didactico en la educacion. .........cccccccvvvvviivininnnnn. 31
2.4.6. Orientaciones dIdACHCAS. ........ccoviiuiiiiiiiiieee e 32

2.5. Marco Normativo y Legal.........cccuuviiiiiiiiiiiiniii e, 33



3. CAPITULO IlI; DISENO METODOLOGICO....cooii. 35

3.1. Tipo de INVESLIQaCION............ccoveirieiiiieiceeeee e 35
3.2, PODBIACION ... 36
3.3 MUEBSHIA. ..o 37
4. CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA
PROPUESTA DE DISENO .....ccoooiiioooeeeeceeeeeeeeceeeeeeeeeeeeeeeevee e 40
4.1. Brief de diSEN0 ... 40
4.2. ConceptualizacCion ............cccccevveeiieiciieiee e 41
4.3. Determinantes de diSEM0.........ooveviiiiiiiiiiiiiiiiee e 42
4.4. Desarrollo grafico del libro.........cooooviiviiiiii e, 45
4.5. Desarrollo gréfico de las tarjetas de memoria...................... 47
4.6. Desarrollo del 10go ... 49
4.7. USO de l0S COIOIES........oovoiicie et 55
4.8. USO tIPOGIafiCo .......coviviiiiiiici e 58
4.9. DIiagramacion ...........cccccoeiiieinieiieee e 60
4.10.Packaging del Kit...........ccccooiiiiiiiie e 69
5. CAPITULO V: Propuesta final del kit de estimulacion
COGNITIVA ... 74
5.0, ELIOQO oo 74
5.2. Empaque del Kit........cccooioieeeeeeee e 74
5.3. Libro para Colorear...........cccooooeoiiiieoeieceeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 75
5.5. Complementos del Kit.............c.ccoooiiieiiicieeeeeeeeeeee 84
6. CAPITULO VI: VALIDACION Y PROYECTO DE
DISENO ..o 85
B.1. VALIDACION .....ooieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 85



6.1.2. Club Residencial para la tercera edad “Villa Carifio” .................... 93

6.1.3.  Validacion final...........ccccccevvviiiiiiiiiie 100
6.2. PROYECTO DEL DISENO .....co.oovivieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 109
7. CAPITULO VII: CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES ..., 112
7.1, CONCIUSIONES ..o e 112
7.2. ReCOMENdACIONES..........ccccoieriiiieie e 113
8. REFERENCIAS ... 115

. AN E X O S ..o 120



INTRODUCCION

El paulatino envejecimiento de la poblacion es una situacion irreversible que
afecta a las sociedades a escala mundial, pero que desde hace algunas
décadas es un fendmeno que se ha intensificado en Iberoamérica. Este cambio
repercute en los sistemas de salud de los paises en via de desarrollo, o los
llamados “tercermundistas”, que deben dar un giro en sus politicas, programas
y modos de accion, frente a una poblacion creciente de adultos mayores
constituida por personas de 60 afilos en adelante. Esto se debe a que es
precisamente esta poblacion la que utiliza con mayor frecuencia los servicios
prestados por las diferentes instituciones o casas de salud (Gutiérrez, Garcia,
Arango, y Pérez, 2012, p. 14).

Sin embargo, en el siglo XXI, no es correcto considerar a la vejez como una
enfermedad o como un problema determinante para la sociedad, debido a la
gran cantidad de avances existentes en diversas areas: educacion, sanidad,
nutricion, medicina, desarrollo cientifico en general, entre otras. En relacién a
ésto, Fernandez (2002, p. 14) comenta que lo importante es prevenir el
envejecimiento patolégico (aquel que mezcla enfermedades y discapacidad
asociada); y promover un envejecimiento Optimo, es decir el envejecimiento

con éxito, competente, activo y satisfactorio.

Al llegar a la edad adulta e iniciar la vejez, las personas sufren algunos
cambios que provocan que varios sistemas del cuerpo humano se alteren,
especialmente en lo que tiene que ver con la actividad neurolégica y cerebral.
Surgen problemas motrices y cognitivos que se relacionan con enfermedades
como el Alzheimer, Parkinson, Cuerpos de Lewy, demencia vascular, entre
otras. En este sentido, el tratamiento y/o acompafiamiento que debe recibir el
adulto mayor es, desde varios puntos de vista, una necesidad creciente, sobre
todo para elevar o mantener una buena calidad de vida, y promover

fundamentalmente su integracion en el aspecto social.



La estimulacion cognitiva se considera uno de los canales mas importantes
para prevenir y tratar los mencionados problemas, gracias a los beneficios que
esta brinda y a su facil sistema de aplicacion. De alli surge la propuesta de un
kit ladico que tiene como fin mantener activo el aspecto cognitivo en las
personas de la tercera edad, y motivarlos en cierta manera, a participar de
nuevas experiencias que les permitan desarrollar su creatividad y vivir a

plenitud esta etapa.

Para el desarrollo del proyecto se tomaron en cuenta dos centros del adulto
mayor en la ciudad de Quito: Centro “Mas Vida”(anexo 4), y el Club Residencial
“Villa Carino”(anexo 5). La investigacion se realizé en base a una metodologia
clara y precisa con el fin de proporcionar los datos necesarios para
fundamentar este trabajo de titulacion. El trabajo se estructura de la siguiente

manera:

En un primer momento se planted el problema de base que ha dado inicio a la
investigacion realizada, asi como la debida justificacion y los objetivos del

mismo.

En segundo lugar, se desarroll6 el marco tedrico referencial que sustenta la
parte tedrica de este proyecto y que se centra especificamente en las
herramientas del disefio gréfico utilizadas en él, asi como en los aspectos
ltdicos, educativos y cognitivos que tienen que ver con el adulto mayor.

La tercera parte de este trabajo abarca el disefio metodoldgico de la
investigaciéon y todos los elementos relacionados, que han permitido la

obtencion de datos relevantes para este proyecto.

En una cuarta instancia se presenta el desarrollo de la propuesta de disefio,
seguida de la validacibn del misma. Finalmente se han establecido

conclusiones y recomendaciones referentes a este proyecto.



1. CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1.FORMULACION DEL PROBLEMA

En Ecuador no existe una cantidad adecuada de material didactico — ludico que
represente un apoyo terapéutico enfocado a la prevencion y tratamiento de
enfermedades neurologicas degenerativas en los adultos mayores, y que
pueda contribuir a la estimulacion cognitiva para conservar la capacidad
intelectual de este grupo de personas. Asi lo afirma el Mgt. Diego Gullan,
terapista ocupacional de adultos mayores del hogar “Corazén de Maria” de la
ciudad de Quito, en una entrevista realizada en la fase investigativa de este
proyecto (anexo 8). Aqui manifiesta que en centros e instituciones que trabajan
con adultos mayores utilizan materiales ludicos desarrollados para nifios y

“ejercicios sueltos”, que no cuentan con un objetivo ni disefio definido.

El desafio al que se enfrentan los adultos mayores es que desarrollan
problemas en la memoria que, segun los especialistas, se dan por una
problemética que radica en la actividad cerebral causando un deterioro
cognitivo, debido a que la mayoria de las personas que llegan a la tercera edad
se jubilan y dejan de lado muchas actividades. Ante las lagunas de memoria
gue presentan estas personas, el resto de quienes los rodean suelen
confortarlas diciendo “es normal, no te preocupes”’, provocando un
conformismo en los adultos mayores: “no tengo ganas de esforzarme”.
(Fernandez, 2002, p. 36)

Para apoyar al desarrollo de la actividad cerebral de este grupo objetivo, se
plantea disefiar material ladico de estimulacién cognitiva que sea aceptado por
los adultos mayores, pues en el Ecuador no existe este tipo de material
especifico para el publico planteado. Sin embargo, es importante destacar que
Si existe una variedad de este tipo de material dirigido a menores de edad, que
apoya con su uso la problematica de la estimulacion cognitiva. A pesar de ello,

Gullan menciona que, para algunas personas, el uso de este material infantil



representa una ofensa al momento de aplicarlo en los adultos mayores (anexo

8), pues no encaja con sus perfiles ni necesidades especificas.

1.2.JUSTIFICACION

Sin lugar a dudas, una de las mejores técnicas de desarrollo de la memoria y
de la mente del ser humano es la realizacion de actividades donde se requiera
forzarla para mantenerla activa. Algunos ejemplos de este tipo de actividades
son: resolver problemas matematicos, trabajar con la orientacion espacial, leer,
recordar cosas importantes y de la vida cotidiana. Lo importante radica en
generar oportunidades de desarrollo, mejorar o potenciar habilidades y
destrezas, y compensar ciertos déficits, tomando en cuenta que la practica y la
repeticion constante son factores indispensables para obtener resultados

positivos.

Durante el transcurso de la vida, una persona pasa por varias etapas en las
cuales se enfrenta a un sin numero de cambios, es decir, un circulo dinamico y
cambiante que necesita de la adaptacion de los seres humanos en sus
diversas etapas de crecimiento. El envejecimiento implica un crecimiento de las
personas, pero también un declive que se manifiesta en la reduccion de ciertas
funciones vitales, sin olvidar que otras contindan siendo estables, evolucionan
o se desarrollan durante esta etapa de la vida (Baltes, 1987; Zamarron y
Fernandez-Ballesteros, 2002).

Los especialistas en gerontologia social sefialan que los declives de la edad
adulta pueden ser compensados, Si es que se otorga a los pacientes un
seguimiento adecuado. La vejez no debe ser considerada como un sinénimo de
enfermedad o de invalidez, sin embargo, es evidente que el ser humano es
mucho mas vulnerable en esta etapa, y su calidad de vida puede verse
afectada. Segun el especialista Galvez es importante trabajar en la salud, la
participacion, la seguridad y el mantener las capacidades funcionales de los

adultos mayores (anexo 6).



Este trabajo de titulacion se centra especificamente en el cuarto elemento
mencionado en el parrafo anterior: “mantener las capacidades funcionales de
los adultos mayores”. Para ello se ha propuesto el desarrollo del kit ludico, que
propone brindar los siguientes beneficios:

e Fortalecer la autoconfianza y la autoestima de los adultos mayores.

e Favorecer el pensamiento creativo y la memoria.

e Desarrollar la capacidad productiva.

e Crear una independencia (valerse por si mismo).

Es importante recordar que el kit de estimulacién cognitiva no tiene propaositos
terapéuticos, pues no es este el objetivo del proyecto, ni compete diagnosticar
y solucionar completamente el problema. Mas bien, el kit pretende ser una
herramienta ludica y de distraccion. Asimismo, no es una propuesta con la
intencién de formar artistas, es mas que nada un espacio para jugar con
técnicas y recursos artisticos, permitiendo a los participantes crear sus propias

propuestas y disfrutar de momentos de relajacion y esparcimiento.

1.3.0BJETIVOS

1.3.1. Objetivo general
Disefiar un kit de actividades Iudicas y artisticas a través de herramientas del
disefio grafico, dirigido a los adultos mayores, con el fin de asistirlos en su

desarrollo cognitivo y mental.

1.3.2. Objetivos especificos

e Identificar los problemas de desarrollo cognitivo y mental de los adultos
mayores, que puedan ser solventados con productos de disefio gréfico.

e Diagnosticar los requerimientos de disefio para la elaboracion del
material ludico, tomando en cuenta el publico objetivo de este proyecto.

e Experimentar con diferentes tipos de materiales dentro del grupo
objetivo, para determinar el impacto funcional o no funcional que pudiera

tener.



Desarrollar la propuesta del kit ladico y artistico para la estimulacion

cognitiva de los adultos mayores.

Aplicar el producto en un grupo de adultos mayores para determinar los
posibles resultados que éste pudiera tener.



2. CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes.

El Ecuador, gracias a la influencia de la accion social a nivel mundial, no se ha

quedado atrds en la generacion y desarrollo de politicas y acciones sociales

que tienen que ver con el adulto mayor, aunque adn se consideran muy pocas.

En la ciudad de Quito se pueden encontrar algunos centros destinados a las

personas de la tercera edad, que se encargan de brindarles espacios de

integracion y distraccion. Algunos de estos centros se detallan a continuacion:

e EIl programa del adulto mayor “60 y Piquito” que es un proyecto de la
Unidad Patronato Municipal San José, perteneciente al Municipio del Distrito
Metropolitano de Quito. Este proyecto ha sido declarado como emblemético
por el Alcalde Mauricio Rodas. En la siguiente imagen se puede observar a

algunos miembros de este programa compartiendo momentos de alegria.

1 o, A

Figura 1: Adultos mayores del programa “60 y Piquito” de la ciudad de Quito. Alcaldia de Quito,
Tomado de Patronato.quito.gob.ec (2015)

Cuenta con un aproximado de 14000 usuarios y usuarias que se benefician
de los servicios gratuitos en mas de 310 puntos que se encuentran
localizados estratégicamente en la ciudad. Los beneficios que tienen los
usuarios son:

e Acceso gratuito y especializado de salud.



e Mejorar la experiencia del adulto mayor, mediante una metodologia que
escucha las necesidades del usuario.

e Diversas actividades como: baile, musica, manualidades, gastronomia,
salidas turisticas, excursiones.

e Capacitaciones en negocios para devolver el sentido productivo a los
adultos mayores.

Club Residencial de la Tercera Edad “Villa Cariiio” integrado por adultos
mayores que provienen de familias con un nivel socioeconémico medio alto
0 alto. Estad localizado en la urbanizacion Ontaneda en el sector de
Conocoto. “Villa Carifio” es un centro de recreacion y de atencion al adulto
mayor, pensado especialmente para ellos. Sus usuarios disponen de un
espacio adecuado donde se promueve su autonomia e interactian con

personas del etario en condiciones de bienestar (villacarifio.org, 2016.)

El centro cuenta con un equipo interdisciplinario de profesionales
compuesto por: médico psiquiatra, psicélogo, nutricionista, fisioterapista,
enfermeras, trabajador social, y terapista ocupacional. Este equipo tiene a
su cargo los programas y servicios establecidos para los adultos mayores,
donde se los vincula a un entorno familiar para alcanzar el maximo
bienestar y una buena calidad de vida. Ademas de ser una residencia,
también es una guarderia para adultos mayores, acogen también a
pacientes con discapacidades fisicas, quienes reciben terapias fisicas.
Algunas personas que acuden a este club residencial lo hacen de forma

voluntaria y otros, porque sus familias lo consideran necesario.

En este centro residencial se realizan muchas actividades de interaccion de
los adultos mayores, lo que les permite mantener una dinamica social,
hacer amigos, y sobre todo, sentir que forman parte de un grupo importante.
Como muestra a continuaciéon la Figura 2, se aprovechan las distintas

fechas importantes para llevar a cabo eventos tematicos incluyentes.
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Figura 2: Navidad en el club residencial “Villa Carifo”.

Tomado de villacarino.org (2016)

e El centro “Mas vida”, es un lugar donde los adultos mayores son
cuidados, protegidos y atendidos con mucho afecto. El centro esté integrado
por un equipo interdisciplinario de profesionales en salud, ademas cuentan
con servicios de residencia, residencia temporal, alimentacion, cuidado
personal y actividades sociales. Tienen como objetivo brindar confort en un
espacio armonioso y calido que pueda mejorar las condiciones de vida de
las personas adultas mayores. Los integrantes del centro creen que, para
trabajar con personas mayores, deben ante todo sentir y amar al projimo;
asimismo el carifio, la amabilidad y el respeto son las bases de la filosofia

de este centro. (masvida.net.ec, 2016)


http://villacarino.org/
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Figura 3: Grupo de adultos mayores del centro “Mas Vida”. Centro “Mas Vida”,

Tomado de masvida.net.ec

Actualmente cuentan con 3 sucursales que se encuentran ubicadas en la
calle La Tierra, El tiempo y Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito. Es importante
aclarar que es un centro privado, al cual acuden adultos mayores

pertenecientes a familias de nivel socioeconémico medio alto.

Dentro de este apartado de “antecedentes”, es también importante mencionar

los libros y documentos que se han consultado y que hacen referencia a los

materiales de estimulacion cognitiva. A continuacién, se listan los mas
importantes:

e Cuadernos de ejercicios de estimulacién cognitiva elaborados por los
profesionales del Centro de Prevencion del Deterioro Cognitivo [CPDC]
perteneciente al Servicio de Prevencion y Promocion de la Salud y Salud
Ambiental del Instituto de Salud Publica de Madrid. El objetivo fundamental

del Centro es la deteccion precoz de las alteraciones cognitivas asociadas
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al envejecimiento. Cuentan que los pacientes con demencia leve también
pueden realizar estos ejercicios. El cuaderno contiene tareas de atencion,

memoria, lenguaje, percepcion, razonamiento, y calculo.

Los profesionales recomiendan que el paciente cumpla con dos paginas
todos los dias, con el fin de que el paciente se acostumbre al formato y
pueda realizar sus ejercicios de manera autbnoma. Recomiendan también
qgue lo realicen a la misma hora y en el mismo lugar, para desarrollar un
hébito. Por otro lado, los familiares o el guia deben supervisar la realizacion
de los ejercicios y animar al paciente con amabilidad y comprensién
(Esteve, 2016).

En el libro Vivir con vitalidad, lo que se propone la autora Rocio Fernandez-
Ballesteros (2002) es dar relevancia al envejecimiento activo, tanto en los
aspectos fisicos como en los aspectos psicoldgicos. El libro tiene contenido
informativo y practico, mantiene al lector informado sobre lo que es
envejecer y como se debe mantener una vida sana y en plenitud. Se
plantean ademas ejercicios de estimulacién cognitiva para mantener la
mente activa, y cuenta con una pagina web:
www.ininettuno.it/vitalagell/framaset.htm donde se proporciona asistencia

para los usuarios de estos textos (anexo 10).

Marcela Corte (2010, p. 12) dice que la necesidad en las propuestas de
juego en los adultos mayores es para activar la parte motriz, la memoria, los
reflejos y la capacidad expresiva creativa en general. En su libro Juegos
para adultos mayores, propone actividades ludicas dirigidas a adultos
mayores, en donde se pueden encontrar narraciones literarias, cuentos
cortos, guiones, consejos, recomendaciones y algunas actividades para

hacerlas en grupo.

Por ultimo, dentro de la parte estrictamente digital se encuentra la aplicaciéon

de estimulacién cognitiva que lleva el nombre de Lumosity (anexo 10),


http://www.ininettuno.it/vitalagell/framaset.htm
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desarrollado por cientificos y disefiadores, basado en la neurociencia y el
disefio visual. Actualmente cuenta con 25 juegos, los cuales se dividen en
juegos relacionados con la velocidad o rapidez mental, memoria, atencion,
flexibilidad y resolucién de problemas. Lo bueno de esta aplicacion es que
existe la posibilidad de personalizarla en cuanto a las areas que requiera
mejorar el usuario y, después de cada sesidn, se muestra en cuadros

estadisticos los avances y logros que tiene el usuario (lumosity.com, 2016).

2.2.Aspectos de referencia.
Gutiérrez, Garcia, Arango y Pérez (2012, p. 24), mencionan la posibilidad de
distinguir 4 etapas en el ciclo de la vida:

e la primera etapa, relacionada con la infancia y la juventud,;

e la segunda, vinculada a la vida activa y reproductiva;

e latercera edad, es la etapa activa en retiro; vy,

e la cuarta edad, representando a la fase de declinacion, en donde

aumenta la dependencia y el deterioro cognitivo.

Figura 4: llustracion del ciclo de la vida en el ser humano.

Tomados de lamenteemeravigliosa.it (2015)

Ademas de lo especificado anteriormente, vale recalcar que en América Latina
se propone que las personas de entre 60 y 74 afios representan el grupo de la
tercera edad, que por lo general son individuos que cuentan con funcionalidad

y capacidad suficiente para actuar de forma autonoma. En cambio, al grupo de
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75 afnos en adelante se le puede clasificar como un grupo de la cuarta edad,
porque existe una pérdida de autonomia tanto fisica, mental, social como

econdmica. (Gutiérrez, Garcia, Arango y Pérez, 2012, p. 24).

“Se debe definir por adulto mayor a las personas que tengan 65 afios o
mas, pues el término vejez se ha dejado de usar por considerarse
peyorativo y humillante, lo mismo sucede con el término de “tercera edad”
gue es un término muy marcado, se sienta como se sienta, pertenece a
esta edad y por lo tanto “dicen que es un anciano”, segun la ley del
anciano promulgada en el Registro Oficial [R.O.] 806 de 6 de noviembre
de 1991 y decreto ejecutivo No. 127 y su registro general en vigencia en
el R.O. 961 del 19 de junio de 1992 y decreto ejecutivo N0.3437 segun
especialistas del INEC”. (2008, p. 6)

Segun datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censo, INEC, en el afio
2010 el Distrito Metropolitano de Quito cuenta en total con 2.239.191
habitantes, de los cuales 1.088.811 son hombres y 1.150.380 son mujeres. De
este total de la poblacién 40.040, o 1,6%, se sitian en el rango de 70 a 74 afios
de edad (INEC, 2010).

Un estudio anterior pero mas completo del afio 2008 menciona que, tomando
en cuenta la poblacion de ese afio: 1.523.274 habitantes, 5,9% pertenecen al
grupo de adultos mayores, es decir 90.628 personas, de los cuales 40.967
(5,5%) adultos mayores hombres y 49.660 (6,4%) adultas mayores mujeres; y

el 50% de la poblacién del adulto mayor tiene mas de 72 afios (INEC, 2008).

El Diario El Telégrafo, en un articulo del 15 de febrero de 2015, afirma que
“‘nueve de cada 100 quitefios son adultos mayores. En el Distrito Metropolitano
existen alrededor de 200 mil personas de la tercera edad. La venta informal es
la forma mas usual en que los miembros de este grupo poblacional que

necesita ganarse la vida obtienen recursos” (www.eltelegrafo.com.ec, 2016).


http://www.eltelegrafo.com.ec/
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Lo expuesto anteriormente justifica el puablico objetivo seleccionado para
desarrollar este trabajo de titulacion, pues se considera que el rango de edad
de los adultos mayores, a quienes va dirigido el kit ladico, debe ser de 70 a 74
afios de edad. Esto debido a que esta es la Ultima etapa de la tercera edad:
son personas jubiladas, quienes pueden ser consideradas como inactivas o
que estan comenzando una etapa de inactividad mas frecuente, y es
importante que ellos tengan una independencia de vida como lo expresa el
doctor Arnaldo Galvez, geriatra, gerontdlogo y médico general en el centro

hogar de ancianos Corazon de Maria de la ciudad de Quito (Anexo 6).

2.3.Aspectos conceptuales.
En este apartado se hard referencia a todos los aspectos conceptuales del
disefio gréfico que se deben tomar en cuenta para desarrollar la propuesta del
kit ladico para los adultos mayores, con el fin de poner en evidencia su utilidad

y necesidad en este proyecto.

2.3.1. El logotipo.
Silver (2001, p. 11) cita al disefiador Paul Rand, quien dice que “los logotipos
son como banderas, es decir, duraderos, universales e intemporales”. Segun
Lisa Silver (2001), el proceso de disefio y el resultado final de los logotipos
puede ser muy variado, y pueden dar como producto final: monogramas o
pictogramas; letras o numeros; circulos o cuadrados; animales, plantas,

estrellas o lunas, entre otros elementos.
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Figura 5: Ejemplo de un buen disefio de logo, Fedex.

Tomado de: bumpermanhk.com (2017)

Sin embargo, para que sean funcionales deben cumplir con algunas cualidades
necesarias. Una de las cualidades es la practicidad, esto quiere decir que
funciona en diferentes escalas, con diferentes croméaticas, aplicable en
diferentes medios de comunicacion visual y/o audiovisual; practico, es decir
gue comunica algo, describe a una marca, evoca una emocion y/o sensacion; y

por ultimo, la forma visual que debe ser agradable para quien lo mira (figura 5).

Siendo asi, es importante que un producto disponga de una imagen corporativa
para la diferenciacion y la agrupacion del producto en si. Por otro lado, debe

poder comunicar visualmente y dar un valor agregado al producto del disefio.

2.3.2. El packaging
El empaque es capaz de brindar la oportunidad de comunicar y fortalecer por si
misma la marca de una empresa (figura 6), especialmente ahora que se vive en
una época de grandes cambios y donde el consumidor se ha vuelto muy

sensorial al momento de comprar un producto (DuPuis y Silva, 2011, p.6).


http://www.bumpermanhk.com/
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Figura 6: Ejemplo de un packaging que comunica.

Tomado de innmentor.com (2015)

El envase o packaging, cumple con la funcion principal de contener, proteger y
conservar el producto, asi como brindar informacién acerca del producto que se
adquiere (Stewart, B., 2008, p. 8). Sencillamente, el packaging se asemeja a
un traje de presentacion de los productos que se consumen a diario y que
ademas cumple no solo con ser estéticamente aceptable, sino también con el
aspecto funcional, como hablar por si solo, a través de su lenguaje sensorial

COMO Se menciona anteriormente.

2.3.3. El color
Mediante la observacion de los procesos cotidianos, se llega a comprender que
el color es una percepcion del sentido comun y que también es una sensacion
que genera cierto tipo de informacién, ya que el color no tiene lugar en el
mundo fisico, sino en el psiquico como lo menciona Juan Carlos Sanz en su
libro La Imagen. Del mismo modo, el color no es un atributo decorativo para la
vision, ni su funcion principal es la de enriquecer la estética de las cosas como
se lo ha considerado un sinnimero de veces y en distintas profesiones. Mas
bien se trata de un estimulo psiquico que sugiere conceptos y que los recrea

en la mente del ser humano. (Sanz,1993, p. 22, 23)



17

Aaris Sherin en su libro Fundamentos del color (2013, p. 7), dice que el color es
una de las herramientas mas potentes para comunicar un mensaje. Y este
puede simbolizar una idea, e incluso evocar un significado dependiendo de los
conceptos que estan asociados con su representacion. Para reforzar esta idea,
Heller (2012, p. 17) menciona en su obra Psicologia del color, que cada uno de
los colores puede producir muchos efectos distintos, a veces contradictorios, es
decir que cada color actia en cada ocasion de manera diferente y dependiendo
del contexto en el que se sitle. Asegura también que ningun color carece de
significado, ya que el efecto de cada uno est4 determinado por su contexto, por
la conexién de significados en la cual se percibe cada color y en la asociacién

gue éstos puedan tener con quien los percibe. (Heller, 2012, p.18)

El color a pesar de ser un estimulo psicolégico, es esencial al momento de
disefiar por sus bondades en cuanto a la estética, lo es también puesto que
evoca un significado, del mismo modo que afecta directamente al sentido
visual, que es el sentido mas usado por el ser humano. Cuando el color se
aplica adecuadamente se puede comunicar de mejor manera el mensaje que
quiere transmitir durante el proceso del disefio. De alli su vital importancia en el
desarrollo de este proceso creativo, que determinard los colores a utilizar en el

kit ludico para adultos mayores.

Yellow Red

Magenta

Cyan Magenta Green

Additive (light) Subtractive (paint)

Additive and subtractive color combinations

Figura 7: Cuadro comparativo de los modos de color: sustractivos y aditivos. Tomado de

intranet.mcad.edu
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Existen dos modalidades de colores (figura 7) que son los colores aditivos
relacionados con la luz o R (rojo), G (verde), V (azul), y colores sustractivos o
colores de pigmento representado bajo las siglas C (cian), M (magenta), Y
(amarillo), K (negro), asi es como lo define Wucius Wong (2006, pp. 139-141).
EL motivo de las dos ocpiones de color es que, el aditivo es usado para
pantallas, tales como las paginas web y la television mientras que los
sustractivos se emplean para medios impresos, como las revistas y libros.
Definir esta parte desde el inicio es prioritario ya que se ha visto muchos

errores de disefo al no tomar en cuenta este aspecto.

2.3.4. Lailustracion
La ilustracion es usada para la comunicacién por medio de informacion gréfica,
sin embargo en el contexto comercial la considera arte puesto que la ilustracion
se basa en las técnicas tradicionales del dibujo, segun Terence Dalley (1992, p.
10), autora del libro “lllustracién y Disefio”. Siendo asi la illustracién lo que une
al disefio y al arte, la diferencia del arte y la illustracion, es que la Ultima es de
caracter informativo, asi como un soporte para resaltar el concepto o mensaje

dentro del disefo.

Pensamiento visual: A la hora de generar una idea 0 un concepto se emplean
capacidades analiticas e intuitivas. Siendo asi es bueno reescribir la
informacion con palabras claras, de forma que se puedan identificar las
preocupaciones y el contexto cultural del publico destinario (Wigam,2007,
p.13). De la misma manera, a la hora de conceptualizar una ilustracion es
efectivo tener una descripcion escrita (un brief) de algunas caracteristicas que
debe tener dicha ilustracion, para trabajar bajo esa descripcion y no salir de lo

gue se quiere lograr.

Lluvia de ideas: La busqueda del concepto empieza por lo general con un
sinnimero de ideas. Se puede partir de prestar atencion a cada palabra que

guarde alguna analogia y afiadirle una imagen (Wigam, 2007, p.14). Una vez
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que el concepto sea dado, se debe desarrollar mas la idea y buscar alternativas
para fortalecer y especificar la idea.

Investigacion: La etapa de la investigacion tiene que ver con la elaboracion de
un archivo de referencias, en donde consten las tendencias y las teorias
contemporaneas que se van a utilizar o que van a servir de referencia al trabajo
(Wigam, 2007, P.18). Es importante saber el tipo de ilustracion que se utiliza
actualmente, analizarlas para tener pautas de como lograr un arte de calidad y

sobre todo, mantener un estilo propio.

Bocetos: EIl término “boceto” podria percibirse como algo ligero y vago para
referirse a la herramienta esencial del ilustrador. El cuaderno de bocetos, es el
terreno en donde el ilustrador juega con las ideas, es un espacio para la
exploracion, la recopilacién, el registro y la yuxtaposicibn de imagenes,

posteriormente para la reflexion y la evaluacion (Wigam, 2007, P. 20).

Figura 8: ejemplo de bocetos.

Tomado de taringa.net (2015)
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Una vez que el concepto esta claro y que se ha hecho una investigacion y un
andlisis de las tendencias en cuanto a estilos y formas de ilustraciones
utilizadas en la actualidad, se da inicio al proceso de bocetaje, que radica
basicamente en jugar con las ideas que se propone en el concepto, en cuanto

a la forma, los detalles, el color y la diferenciacion en cuanto al estilo.

Fuentes de Inspiraciéon: Las fuentes de inspiracion y las influencias son para
el ilustrador tan diversas y Unicas como su propia obra (Wigam, 2007, p. 22).
Se puede buscar inspiraciéon a través de muchas cosas, como: pinturas,
musica, peliculas, culturas, sensaciones, entre otros. Esto hace que las

ilustraciones logren proyectar y transmitir mayor simbolismo y belleza.

Proceso de dibujo: El dibujo es un elemento fundamental del pensamiento
visual, este nos permite hacer una interpretacion grafica del mundo. Dibujar es
una actividad compleja y multifuncional, el dibujo hace visibles los
pensamientos y articula perceptiblemente las ideas y las emociones. (Wigam,
2007, p. 29).

Figura 9: ejemplo de proceso del dibujo.

Tomado de tutodibujo.blogspost.com (2011)

Proceso de Trabajo: Todo ilustrador tiene un proceso o una metodologia que

mas se adapte para trabajar, en el que emplea su habilidad, imaginacion, sus
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propias formas de pensar y trabajar, manipular técnicas, tecnologias, etc.
Estas piezas deben desafiar y trascender los clichés. (Wigam, 2007, p. 43) En
el proceso de dibujo y trabajo, las ilustraciones toman forma y color, ya que la
imagen que se quiere transmitir es clara, de la misma manera logra la
diferenciacion. La ilustracion obtenida es resultado del conocimiento, habilidad
y técnica propia del ilustrador.

2.3.5. Tipografiay diagramacion
La finalidad del disefio tipografico cumple con narrar en una pagina un mensaje
0 un texto, ayudando al lector a percibirlo de forma clara, directa y eficaz
(Lallana, s.f, p. 15). Desde la invenciéon de la imprenta, la tipografia ha sufrido
alteraciones propias de la influencia de cada cultura y con el paso del tiempo, la
diversidad se hace cada vez mayor en razdén de motivos estéticos vy
funcionales. (Lallana, s.f, p. 42) En el caso de este proyecto la tipografia es una
parte muy relevante del disefio, debido a que los adultos mayores deben

entender y poder ver claramente las indicaciones.

Figura 10: estructura de las tipografias.

Tomado de fotonostra.com

Para un mayor entendimiento del tema es necesario comprender algunos
terminos respecto a la tipografia (figura 10). Segun Ellison (2008, p.16), autor
del libro “Tipografia digital’, muchos de los terminos que existen actualmente

tiene influencia en el factor historico y que son caracteristicas que define a una
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tipografia, como el “cuadrado m”, que es una unidad de medida por que es un
cuadrado perfecto debido a la cantidad de puntos que tiene vertical como
horizontalmente. Se le conoce como “caja alta” a las mayusculas y “caja baja” a
las minusculas ya que antiguamente usaban literalmente unas cajas de
impresiones para dividr a ambos tipos ubicadas a diferentes alturas. Otro
ejemplo es el termino “punto”, que deriva de la epoca de la impresion a partir
de los caracteres que son cortados por un punzon de acero. Otras
caracterisitcas que describe una tipografia son: las proporciones de las letras,
proporciones entre el trazo y la altura, contraste en el peso del trazo, altura de
la “x”, estilos extendidos y condensados, Ellison (2008, pp.18-20) estos son
términos uge son necesarios analizar al utilizar y disefiar una fuente, asi poder

comunicar mejor visualmente.

Una reticula debe imponer orden, uniformidad y coherencia, para lograr
armonia y estética en el momento de disefiar un arte tanto digital como
impreso. La reticula es como la estructura de un edificio, que sin ella el edificio
se derrumbaria. Elegir y usar la reticula y determinar las hojas de estilo
adecuadas es uno de los secretos para crear disefios con aspecto profesional
(Davis, 2007, p.8). La reticula se usa para crear coherencia y armonia visual;
es la estructura invisible subyacente del disefio. Mientras que la hoja de estilo
es un componente que almacena las instrucciones para dar formato al texto y
deméas elementos graficos de forma que puedan aplicarse en lugares
diferentes, es decir, estandarizar el disefio. Hay que considerar que el objetivo

principal de trabajar con reticula es la visibilidad del texto (Davis, 2007, p.10).

Una reticula es simplemente una forma de presentar muchos elementos dentro
de una pieza grafico, y que trae consigo beneficios como: claridad, eficacia,
economia y continuidad, ya que aporta a la maquetaciébn orden en la
clasificacion de contenido para facilitar al usuario (Samara, 2002, p. 22). En la
magquetacion de un producto editorial las paginas pares siempre estan situadas
en la izquierda y las impares a la derecha. Cuando hay que abarcar un tema

con amplitud, mas de una pagina y darle extension de al menos dos, es preciso
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planificarlas arrancando en pagina par para finalizar en una pagina impar. De
esta forma, el lector tendré la vision simultanea cuando haga la lectura del tema

sin necesidad de volver a la pagina anterior (Lallana, s.f, p. 30, 31).

Losmérgenes: son los
espaclos negativos entre el
bordey del formato y el
contenido que rodean y
definen lo zona “viva" enla
que pueden disponerse la
tipografia y los imédgenes

Losmddulos: son unidades
individuales de espacio que
estan separados por
intervalos regulares que
cuando se repiten en el
Sformato dela pagina, crean
columnas y filos.

Las columnas: son
alineaciones ‘
verticales de

tipografia que crean

divislones
hornizontalesentrelos

margenes

Los lineas de flujo: son
alineaclones que rompen &
espacio dividiéndolo en
bandas horizonta les.

Las zonas especlales: son
grupo de médulos que, en su
conjunto forman campos
claramente identificables

Los marcodores: son
indicaciones de posicion para
texto subordinado o repetido a
lo largo del documento, como
los follos explicativos los titulos
de seccldn, los nimeros de
paginas o cualquier otro
elemento que ocupe una tnica
posicién en una maqueta

Figura 11: anatomia de una reticula.

Tomado de Vera, 2013

Para poder diagramar en una reticula es importante entender sus
componentes, la reticula esta conformada por una rejilla invisible que ordena y
delimita la informacion que va dentro de ella dando orden y uniformidad
haciendo que el manejo espacial sea una herramienta funcional para el

disenador.

2.3.6. Materiales segun el tipo de impresion.
Las técnicas de impresiébn que hay en el medio ofrece diferenciacion en
acabado, calidad y costo a un producto, dentro de estas se puede encontrar

con:
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Offset: La caracteristica principal de este tipo de impresion es que es una
técnica maleable, ya que resiste durante el recorrido que pasa a través de
rodillos de la maquina de offset. En este proceso intervienen una cantidad de
planchas metélicas que tienen como correspondencia en cada plancha los
colores cian, magenta, amarillo y negro, y en algunos casos un color especial,
como puede ser un pantone. Durante este proceso se puede utilizar distintos
tipos de sustratos como el carton corrugado, metal, cuero, ldminas de PVC y

papeles normales (dgk012, 2011).

Cuerpo "npfega Rodlllos hunidmcog/gg
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& = \ ‘ | : A - :
. |
Pliegos Cilindro de lCilindro porla lzm Pliegos sin
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impraso prosion imp rimir

Figura 12: descripcion grafica del proceso de impresion offset.

Tomado de estrucplan.com.ar (s.f)

Flexografia: La ventaja de esta técnica es la versatilidad, ya que permite
imprimir en varios soportes debido a que sus tintas secan de manera rapida y
también por la adaptabilidad de sus plancas. Se puede imprimir en materiales
como: papel, cartén, plastico, o metal. Esta caracteristica ha permitido que la

flexografia sea popular en la industria del packaging (dgk012, 2011).


https://www.estrucplan.com.ar/
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cilindro de impresién

cilindro de la plancha

plancha

rodillo anilox

rodilio
entintador

cubeta de la tinta

ejemplo del proceso de impresion en Flexografia

Figura 13: descripcion grafica del proceso de impresion en flexografia.

Tomado de ixv.es (2017)

Huecograbado: En esta técnica se usan materiales lisos, recubiertos o
peliculas rigidas. La eficacia depende de un buen contacto entre la tinta de las
celdas sobre el sustrato, por este motivo no se recomienda utilizar soportes con
superficies irregulares o que se encogen, ya que afecta a la calidad de la
imagen final. Dentro de los materiales que se puede utilizar estan: el papel
estucado en bobina (como el caso de revistas y catalogos), papel en hoja

(sellos y papel moneda), cartulinas, plasticos y celofanes (dgk012, 2011).

Figura 14: descripcion grafica de proceso de impresiéon con huecograbado. Tomado de
tecnicasreproduccion.blogspot.com (2013)
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Serigrafia: Por medio de la serigrafia se pueden lograr impresiones en
diferentes soportes como la tela, cuero, corcho, plastico, madera, ceramica,
cristal, papel liso, corrugado, grueso o delgado, mate o brillante, y lo mejor es

que se puede imprimir sobre soportes de tres dimensiones, es decir cuerpos

Owatio ongeal
& don colorens

PROCESO DE |
SERIGRAFIA |

Figura 15: descripion grafica del proceso de impresion con serigrafia.

Tomado de Diaz, 2014

Segun Johansson, Lundberg y Ryberg (2004, p. 236) que para cada producto
se requiere una técnica de impresion diferente y se elige en funcién a la
calidad, tipo de soporte y formato. A continuacién en la figura se muestra un

cuadro de algunos productos con las técnicas mas usuales.

P CADA PRODUCTO REQUIERE DIFERENTES METODOS DE IMPRESION

PRODUCTOS Y SOPORTES TECNICA DE IMPRESION LINEATURA
w. ropa, ceramica, bolsas. Soportes y superficies  Serigrafia 50-100 lpi
diversos, grandes superficies, flexibles y no flexibles.

Packaging. Envases y embalajes de plastico, Flexografia 90-120 lpi
vidrio, aluminio y carton.

Productos con tiradas de gran volumen: diarios. Huecograbado 120-200 lpi
periédicos, catélogos, embalajes.

La mayoria de los productos impresos en papel: Offset 65-300 lpi

diarios, periddicos, libros, revistas, envases,
folletos, prospectos.

Figura 16: Cada producto requiere diferentes métodos de impresion.

Tomado de Johansson, Lundberg y Ryberg (2004, p. 236)
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Después de tener una idea clara de las diferentes técnicas de impresion y de
las posibilidades que propone cada una de ellas, queda claro que la mejor
opcién para la impresién del kit lidico de estimulacion cognitiva es la impresién
Offset, que es la mas pertinente cuando se trata de realizar una produccion en

serie, por motivo de costos y rapidez.

2.3.7. Lista de materiales.
Papel Bond: Este tipo de papel esta fabricado con la fibra del eucalipto que es
blanqueada, lo que favorece a la escritura y a la impresiéon de documentos.
Ademas, cuenta con una superficie totalmente lisa y bastante resistente. Se lo
puede encontrar en diversos formatos, colores y gramajes lo que le brinda la
versatilidad necesaria para distintos trabajos graficos. EI mas utilizado es el de
color blanco. La caracteristica principal de este tipo de papel es su larga
duracion, el ser liso y su versatilidad, lo que contribuye a que sea un de los mas

vendidos (paper.org, 2016).

Carton plegable: Es un material aglomerado compuesto de diversas capas. El
lado blanco, el cual esta quimicamente tratado para ser blanqueado y hecho de
pasta de madera y varias capas de desecho de carton gris o a veces blanco. La
parte mas lisa lleva la impresién; es utilizado en la fabricacién de envases de

carton para toda clase de articulos (paper.org).

Papel adhesivo: Es un método utilizado para producir, con alta calidad, el
recubrimiento para papeles y cartones disponibles en el mercado. Los rollos
gigantes de papel de base se transfieren de la maquina de papel a unas
maquinas de revestimiento (paper.org). Debido a que son de gran utilidad en la
vida cotidiana, por su facil acceso, su flexibilidad y la claridad de impresion que
se puede lograr, son utilizados en la mayoria de envases y embalajes que se
encuentran en el mercado. El resultado es optimo y de calidad en las artes

gréficas.
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2.4.Aspectos tedricos.
Este punto tiene como finalidad hacer referencia a los aspectos tedricos que
tienen que ver con el objeto de estudio, es decir con la poblacion de adultos

mayores de 70 a 74 afios de edad de la ciudad de Quito.

2.4.1. Definicion de gerontologia y geriatria.
Para entender con mayor precision este tema, es necesario iniciar definiendo lo

que es gerontologia y geriatria.

Primero, segun la Real Academia de la Lengua Espafiola, RAE, se define a la
gerontologia como: la ciencia que trata de la vejez y de los fenbmenos que la
caracterizan. Y a la geriatria como una rama de la medicina que se ocupa de

las enfermedades de la vejez y de su tratamiento.

Por otro lado, Patricia Cortés (2010, p. 10) confirma que la gerontologia es un
area del conocimiento en la cual se estudia la vejez y el envejecimiento, que
abarca tres aspectos principales que son:

e Biologia, que consiste en la investigacion del cambio de edad por el
paso del tiempo en donde se producen distintos sistemas biologicos del
organismo.

e Psicologicos, que se refiere a los cambios en las funciones psicoldgicas,
tales como la atencion, percepcion, el aprendizaje, la memoria, la
afectividad y la personalidad de los adultos mayores.

e Y por ultimo los aspectos sociales, que son los roles sociales, el

intercambio y estructura social.

En cambio, la geriatria se refiere a una rama de la medicina, o una
especialidad médica particularmente necesaria para el cuidado del adulto
mayor, ya que los profesionales de la geriatria deben atender al anciano tanto
en situaciones de salud como de enfermedad, del mismo modo prestar
atencion tanto a los aspectos clinicos presentes, como prevencion de los
mismos (Cortés, 2010, p. 10).
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Es decir que la diferencia entre ambos términos es que la gerontologia se
preocupa e investiga el area de la salud, mientras que la geriatria aborda todo
lo relacionado con la salud y prevencion de enfermedades de las personas

adultas mayores.

2.4.2. Cambios en la vejez.
Al llegar a la vejez y al empezar la tercera edad se producen en el ser humano,

indudablemente, cambios tanto fisiolégicos como psicoldgicos.

Dentro de los cambios fisiologicos mas notables que se pueden encontrar
estan: la aparicion de arrugas, aparicion de pigmentacion irregular, aparicion de
canas y la calvicie, reduccién de un 30% en la masa muscular, disminucién de
estatura, la postura se encorva, endurecimiento de los tendones, por lo que sus
movimientos se vuelven mas lentos y la capacidad de reaccion disminuye, y

existe una pérdida de la masa 6sea (Cortés, 2010, p.13).

En cuanto al aspecto psicologico, se produce una disminucion de autoestima y
autoconfianza, asi también disminuye la capacidad mental. Se generan
problemas de depresion, comportamiento autodestructivo, reacciones
paranoides, cuadros hipocondriacos, sindrome organico cerebral, insomnio y
ansiedad (Cortés, 2010, p.14).

2.4.3. El aspecto cognitivo de los adultos mayores.
La salud mental de los adultos mayores suele ser bastante aceptable hasta los
75 afos, porque a partir de esta edad el deterioro cognitivo es mas notable.
Como efecto de la pérdida en el tamafio del cerebro, las células nerviosas y el

flujo sanguineo se disminuyen (Cortés, 2010, p. 183).

Los olvidos pueden crear inseguridad e incluso pueden originar situaciones
incbmodas. Para mejorar la memoria basta conocer su mecanica y prevenir sus
posibles fallos (Lapp, 2001). La memoria esta siempre presente en los distintos

aspectos de la vida, pues se vive en un mundo determinado por el paso del
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tiempo. Si no existiera la memoria, se viviria un presente eterno que se
reduciria al segundo que se desvanece rpidamente en el pasado y a menudo
en el olvido. La memoria da continuidad y significado a los pensamientos
(Lapp, 2001, p.21).

Investigaciones en psicologia cognitiva y en neurociencia cognitiva de la
memoria han desmentido los mitos de ésta en relacion a la edad. Sin embargo,
estas investigaciones aseguran que el envejecimiento afecta en los aspectos
fisicos, biolégicos y también a la actividad mental, que comprende la capacidad
para recordar, resolver problemas, realizar operaciones mateméaticas vy
orientarse en el espacio. En definitiva, a la inteligencia (Fernandez, p. 24).
Fernandez define que los procesos basicos de memoria consisten en: registro

o codificacion, retencion o almacenamiento y recuperacion. (Fernandez, p. 87)

El problema que tienen las personas de la tercera edad no es la memoria
sensorial o inmediata, ni la memoria a largo plazo. Sino que dentro de la
memoria a corto plazo existe un componente que se llama “memoria de
trabajo” que es la que hace falta para tener presente los datos necesarios para
resolver un problema de matematicas, o para comprender y recordar a la vez lo

gue se lee (Fernandez, p. 25-26).

2.4.4. Comportamientos de los adultos mayores.
Cuenta Patricia Cortés (2010, p. 183) que con la edad se produce un cambio
en las funciones intelectuales, haciendo que la personalidad se torne rigida,
insegura y egocéntrica. Por ese motivo que suelen desarrollarse actitudes
defensivas, y, del mismo modo, los comportamientos se vuelven negativos y

hostiles ante cosas nuevas.

Gutiérrez, Garcia, Arango y Pérez (2012, p. 269) en el libro Geriatria para el
médico familiar, mencionan que el trastorno del comportamiento mas comun en
adultos mayores es la agresividad, como resultado de una interaccion entre la

personalidad de las condiciones mentales y fisicas que sufren. La apatia es
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otra caracteristica, generada por la pérdida de entusiasmo, donde pierden el

deseo por la vida llegando a ser retraidos y desinteresados en su entorno.

2.4.5. Método ludico y didactico en la educacion.
La Real Academia de la Lengua Espafiola, RAE, define lidico como:
perteneciente o relativo al juego. Y la palabra didactica: que tiene como
finalidad fundamental ensefar o instruir. Por lo tanto, un material educativo de
caracter ludico y didactico, es un medio en donde se aprende a través del juego
(RAE.es, 2016).

Marcela Corte (2010, p. 12) en su libro Juegos para mayores, propone el juego
COmo un enriquecimiento, una erogacion necesaria de energia, un ejercicio de
humor, de la creatividad y de la alegria del encuentro. Ademas, considera que
en todas las etapas de la vida existe la posibilidad de jugar, que aparte existen
ventajas como la lucidez que permite un mejor didlogo intergeneracional,

mantiene vivo el ingenio y estimula la psicomotricidad.

Mientras que Mayalen Piqueras (1996, p. 11-12) afirma que el juego es un tipo
de actividad que facilita los encuentros creativos por muchas razones, una de
las principales es la ausencia de miedos, porque los participantes se
encuentran libres y espontaneos para arriesgar ideas o cosas, sin riesgo ni
temor al fracaso. Siguiendo el tema el juego carece de presiones que nublan y

retrasan los encuentros creativos.

El aprendizaje esta relacionado con la percepcion, es decir, mientras mas
sensaciones reciba el sujeto, mas exactas seran sus percepciones. Mientras
que la voz del maestro proporciona un estimulo auditivo, el material didactico
del estudiante debe ser la suma de sensaciones visuales, auditivas y tactiles,

las cuales ayudan al aprendizaje (Borda y Paez, 2011, p. 11).

En el libro Ayudas educativas de Borda y Péaez (2011, p. 11) se cita al

psicologo Jean Piaget, quien dice que los elementos fundamentales del
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pensamiento no son estaticos, sino esquemas de la actividad. Es por eso que
los materiales educativos deben promover actividades constructivas para las
personas que lo utiliza, en pocas palabras tiene que posibilitar la auto
educacion. De modo que la didactica moderna dice que el estudiante es el
protagonista de los procesos creativos y de las experiencias de aprendizaje,
mientras que el profesor debe ser el guia. De la misma manera, Borda y Péez
(2011, p. 21) consideran que, para el disefio de medios educativos, se debe
estudiar las posibilidades de interés para el estudiante de tal manera que se

sientan a gusto.

En resumen, el juego es un mediador para lograr la interaccién y vinculo
social, es facil conseguir la aceptacion de los participantes, ya que, al ser de
naturaleza libre, no es una actividad que requiere de muchas
responsabilidades, ni tampoco se corre el riesgo de fracasar. Esto permite que
los integrantes se sientan comodos Yy, por otro lado, aumenta la creatividad de

los mismos.

2.4.6. Orientaciones didacticas.
Para que el aprendizaje se vuelva mucho mas efectivo, Borda y Paez (2011)
proponen los siguientes puntos esenciales:

e Aprendizaje secuencial: se deben diversificar los ejercicios segun su
nivel de dificultad, es decir realizar primero las actividades mas faciles y
luego ir subiendo la complejidad.

e Aprendizaje por pasos: el tema o actividad impartida se debe dividir por
partes, para tener una mejor retroalimentacion.

e Interaccion adecuada entre el participante y el medio ambiente: esto
ayuda a desarrollar y a actuar independientemente dentro del ambiente.

e Ritmo individual de progreso: los estudiantes necesitan el tiempo
suficiente para repetir actividades y divertirse con ellas, por lo tanto, el
profesor o guia debe ir al ritmo del estudiante, no al contrario.

e Ensefanza individual: para cada participante deben desarrollarse

actividades tomando en consideracion las necesidades de cada uno.
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e Evaluacion constante: la revision y registro de los resultados es fichas
especializadas, siempre ayuda a una mejor evaluacion a los

participantes (Borda y Paez, 2011, pag. 29).

2.5. Marco Normativo y Legal.
Este punto considera los aspectos mas relevantes de la Ley Del Anciano No.
127 R.O. 806 6- XI - 91, expedida por el Honorable Congreso Nacional de la
Republica del Ecuador el dia viernes 13 de octubre de 2006, y que sirven para
sustento de este proyecto de disefio. El texto en su totalidad puede ser
encontrado en la siguiente direccion web: www.ipgh.gob.ec/index.php/.../22-

seccion-legal

En el CAPITULO Il Organismos de ejecucion y servicios.

“Art. 4.- Corresponde al Ministerio de Bienestar Social la proteccion al anciano,
para lo cual, debera fomentar las siguientes acciones:

a) Efectuar campafias de promocion de atenciéon al anciano, en todas y cada
una de las provincias del pais.

b) Coordinar con el Ministerio de Informacién y Turismo, Consejos Provinciales,
Concejos Municipales, en los diversos programas de atencién al anciano.

d) Impulsar programas que permitan a los ancianos desarrollar actividades
ocupacionales, preferentemente vocacionales y remuneradas estimulando a las
instituciones del sector privado para que efectien igual labor

e) Estimular la formacion de agrupaciones de voluntariado orientadas a la
proteccién del anciano y supervisar su funcionamiento.

Art. 5.- Las instituciones del sector publico y del privado daréan facilidades a los
ancianos gue deseen participar en actividades sociales culturales, econémicas,

deportivas, artisticas y cientificas .“(Juridicaoni, 2015, p. 2)

El articulo 4 que corresponde al Ministerio de Bienestar Social para la
proteccion al anciano tiene como objetivo promover programas para la
participacion e inclusion activa de adultos mayores. Por ende, el Kit Ludico de

estimulacion cognitiva es un producto que tiene como iniciativa promover una


http://www.ipgh.gob.ec/index.php/.../22-seccion-legal
http://www.ipgh.gob.ec/index.php/.../22-seccion-legal
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actividad educativa, cultural y ademés artistica (Honorable Congreso Nacional
de la Republica del Ecuador, 2006).
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3. CAPITULO llI: DISENO METODOLOGICO

3.1.Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion tendra un enfoque mixto, ya que se realizaran

entrevistas cualitativas a expertos en geriatria y terapia ocupacional, con

quienes se van a evaluar las caracteristicas y especificaciones que debe tener

el kit ladico de estimulacion cognitiva para adultos mayores. Por otro lado, el

enfoque también es cuantitativo ya que se realizaran focus groups con adultos

mayores, asi como encuestas para validar la propuesta planteada.

La metodologia que se usara en el desarrollo del proyecto es la metodologia

propuesta por Bruno Munari, quien fue disefiador, poeta, escultor, pedagogo y

autor de libros infantiles. Munari detalla que para un eficiente desarrollo en el

disefio debe haber lo siguiente:

a)

b)

d)

El problema: este surge a raiz de la necesidad de tener algo y que lo que
hay en el mercado no puede cumplir o suplantar las necesidades de las
personas. (Munari, 2013, pag.38)

Definicion del problema: Munari (2013, pag. 40) sugiere la descripcion
especifico del problema que hay que resolver, poniendo como ejemplo
proyectar una lampara, en este se propone definir si se trata de una
lampara de sobre mesa, de estudio, de cocina o de dormitorio, asi como
el tipo de luz los costos de produccion.

Conceptualizacién: se debe detallar las especificaciones que debe haber
el proyecto de disefio, tales como material forma, funcionalidad,
embalaje. (Munari, 2013, pag. 46-47)

Recopilacion de datos: Se investiga lo que hay en el mercado actual, asi
también lo que se puede hacer en el medio y qué innovaciones existen.
(Munari, 2013, pag. 48)

e) Analisis de datos: Se evallua la informacién obtenida, para saber cuales

son las innovaciones y falencias que esta teniendo el producto en cuanto
al aspecto técnico, de modo que tenga una proyeccion clara de los

pardmetros para el disefio. (Munari, 2013, pag. 50 )
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f) Creatividad: esta ocupa el lugar de la idea, la diferenciacion entre la idea
y la creatividad, es que la ultima se desarrolla dentro de los limites del
problema que deriva de la analisis de los datos. (Munari, 2013, pag. 52)

g) Materiales y tecnologia: Consiste en la recopilacion de informacién sobre
materiales y tecnologia disponible en el medio. (Munari, 2013, p4g. 55)

h) Experimentacion: en esta etapa se determina los tipos de materiales
adecuados para el publico objetivo. (Munari, 2013, pag. 56)

i) Modelos: En esta fase, se hace bocetos a escala o tamafo real en
donde muestra soluciones parciales de los problemas, es decir que las
soluciones empiezan a tomar forma. (Munari, 2013, pag. 58)

j) Verificacion: se presenta el modelo a posibles usuarios, para que ver la
reaccion que tienen con el modelo de prueba, luego se determina si hay
gue modificar o no el modelo. (Munari, 2013, p. 60)

k) Dibujos constructivos o modelo final

[) Solucion del problema

Se ha elegido la metodologia de Bruno Munari, porque es un método lineal en
el que se sigue una secuencia logica y rapida al momento de disefiar, ideal
para un proyecto de poco tiempo. Por otro lado, también es muy eficiente, ya
gue obliga a la persona que usa esta metodologia a que organice y use el
tiempo de forma responsable. En el caso de este proyecto, se requiere una
agenda en donde se especifique cada actividad segun el dia, ya que, al ser un
tema interdisciplinario, se requiere estrictamente de algunas fuentes de

informacion para seguir con el siguiente proceso.

3.2. Poblacion
La poblacién que constituye el universo de estudio est4 conformada por adultos
mayores de entre los 70 a 74 afios, pertenecientes a un nivel socioeconémico
medio alto o alto, que asisten a las capacitaciones para el desarrollo personal
de los centros “Villa Carifio” y “Mas vida”. Estos son los lugares donde se
aplicara el material de caracter ludico con el fin de que sean un aporte a la

consecucién de los objetivos de los talleres de estimulacién cognitiva.
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Vale mencionar que la poblacién objetiva esta constituida por personas adultas
mayores con un nivel de educacion alto y que ademas no sufren de ningun tipo
de demencia, pero esto no quiere decir que estos ultimos no puedan hacer uso
de estos materiales, al contrario, pueden usarlos bajo supervision constante de
alguien de confianza o del especialista, para prevenir las posibles
enfermedades neurolégicas que se mencionan en la parte inicial de este

trabajo de titulacion.

Se tomaradn en cuenta también geriatras y terapistas ocupacionales para la

aplicacion de herramientas de investigacion como encuestas y entrevistas.

3.3.Muestra.
La muestra esta representada por 24 adultos mayores y se divide de la
siguiente manera:
e Centro “Mas Vida”: 9 adultos mayores, de los cuales 7 son mujeres
y 2 son hombres.
¢ Club Residencial “Villa Carifio”: 15 adultos mayores, de los cuales

11 son mujeres y 4 son hombres.

Ademas, se realizaron tres entrevistas durante diferentes fechas en el mes de
marzo del 2016 con especialistas que trabajan con adultos mayores. Se

resumen a continuacion.

Entrevista |: Dr. Arnaldo Galvez (anexo 6)

El doctor Arnaldo Galvez, quien se desempefia como geriatra, gerontélogo y
médico general en el hogar de ancianos “Corazén de Maria”, un centro ubicado
al norte de la ciudad de Quito. El doctor Galvez evidencia que los adultos
mayores enfrentan un problema psicolégico muy grande durante esta etapa, ya

gue se sienten solos y abandonados por sus familias.

Galvez menciona que lo que necesitan los adultos es independencia de vida,

asi como darles una buena condicion de vida. Es importante que tengan
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independencia en movilidad y facultades mentales. Sobretodo hacerles sentir
que son importantes para actividades en el hogar. De la misma forma la
vinculacion social con personas de diferentes edades hace que los adultos
mayores puedan compartir momentos gratos y ademas poder compartir
conocimientos con las nuevas generaciones. El especialista también sefala
que las actividades ludicas son indispensables y necesarias, en vista que con
el juego se aprende a hablar, caminar y hacer muchas actividades. Asegura
que el juego es algo que se mantendra en toda la vida del ser humano, debido

a gque mantiene las neuronas activas y conectadas.

Entrevista Il: Dr. René Padilla (anexo 7)
Profesor de terapia ocupacional e investigador de discapacidad neuroldgica,
especialmente del Alzheimer. Ademés, investigador de la adaptacion

ocupacional a la migracion traumatica.

Sefala que para los talleres de terapias ocupacionales es necesario establecer
la capacidad fisica y cognitiva del paciente, darles pautas e instrucciones
verbales para las tareas que deben realizar, y mientras mas avanza con las
actividades solicitadas, estas se vuelven cada vez mas complejas, de modo

gue el paciente pueda resolver problemas con menos apoyo o instrucciones.

En cuanto al tiempo para trabajar en actividades de estimulacion cognitiva, se
considera que cada sesion debera ser mas o menos de 10 a 15 minutos, para
gue la persona no se agote. Pero el tiempo ideal para cada persona depende
de varios factores, como la edad, la experiencia, el nivel de educacion, asi
como el estado de salud. Habran personas que se demoraran haciendo una
actividad, mientras otras que pueden hacer independientemente varias
actividades. Otro factor que influye también es la complejidad del ejercicio,

habran ejercicios que se requiere de un solo paso y otro de varios pasos.

Las actividades que han sido recomendadas por el terapista ocupacional son:

manualidades, rompecabezas, juegos de memoria, ajedrez, damas, dominds.
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En los cuales se pueden trabajar individual o grupalmente, dependiendo la

preferencia del participante.

Entrevista lll: Dr. Diego Gullan (anexo 8)

Es Terapista ocupacional de adultos mayores en el hogar de ancianos
“Corazén de Maria” (ubicado en la Prensa y Luis Tufifio, al norte de la ciudad).
Tiene una maestria en seguridad y salud ocupacional y es egresado de la

Universidad Central del Ecuador.

El doctor Gullan afirma que los adultos mayores del hogar de ancianos realizan
actividades relacionados con el corte, pegado, bordado. Ademas, tienen juegos
de ocio como el bingo, naipe, bolos, trompos. En el caso de los talleres de
estimulacién cognitiva los adultos mayores arman rompecabezas, juego de
letras y palabras. Concuerda con el doctor Padilla en que hay que supervisar y

dar instrucciones a los pacientes para que puedan hacer bien un ejercicio.
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4. CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE DISENO

4.1.Brief de disefio
El presente proyecto de disefio consiste en un kit ludico de estimulacion
cognitiva para adultos mayores, que tiene como objetivo mantener la facultad
mental en este grupo etario, se ha descrito en la literatura especializada que los
ejercicios de estimulacion son ideales para mantener la actividad mental

cognitiva.

Para el desarrollo de este proyecto se realizO una serie de entrevistas a
especialistas en el area de geriatria (anexos 6-8) y se logré evidenciar que,
pese a que muchos adultos mayores estan en buenas condiciones de salud,
existen varios que por no realizar ejercicios de estimulacidén cognitiva empiezan

a tener deterioros en la actividad mental.

e Objetivo general del kit: Servir como herramienta para la estimulacién
cognitiva a los adultos mayores y asi minimizar el deterioro de sus
facultades mentales.

e Objetivos especificos:

e Estimular la motricidad fina

e Activar la memoria

e Evocar emociones positivas

Este kit esta compuesto por:

e Un libro para colorear: dentro de este se pueden encontrar diversas
actividades que ayudan a la concentracion, a la motricidad fina y a la
visualizacion.

e Tarjetas de memoria: disefladas para que, mediante la repeticion y la
ubicacion espacial, el adulto mayor pueda ejercitar la memoria a corto
plazo.

Descripcién del publico objetivo:

e Publico: Adulto mayor
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e Geografia: Quito

e Rango de edad: 70 a 74 afios

e Costumbres: Tradicionales

e Educacion: son alfabetos

e Estatus economico: medio - medio alto

e Solvencia econdmica: Viven de sus ahorros, de la ayuda familiar, y
reciben pension de jubilacion.

¢ Residencia: casa propia, viven con los hijos y/o en residencias para
adultos mayores.

e QOcio: conversar, contar historias, juegos de mesa, pasar tiempo con la
familia y amigos.

e Salud: problemas de visién, problemas de tacto, movilidad limitada,
deterioro cognitivo, depresién, negativismo, soledad, dependencia,
abandono.

e (;Qué les motiva? Sentirse Utiles, independencia, pasar con sus seres
queridos.

La marca busca transmitir valores positivos, tales como: energia, vitalidad y
emociones afectivas a través de actividades y juegos que evocan momentos
nostalgicos. Se ofrece un producto que se preocupa y compromete con los
adultos mayores de manera Optima y que cuenta con una alta calidad. Ademas,
se reconoce que la estimulacion cognitiva es parte esencial en cada una de las

etapas de la vida.

4.2.Conceptualizacion

Para seguir con el proceso proyectual, se han tomado como eje las emociones
positivas que se generan en la mente de los adultos mayores a través de sus
recuerdos y las asociaciones de identidad que surgen de la interaccion del
usuario con el kit. Es asi que se seleccionaron distintos elementos que rodean
a la ciudad de Quito como: lugares representativos, plantas, animales y, sobre
todo, la caracteristica sal quitefia, esa picardia y chispa de los ciudadanos; sin
dejar de lado los importantes valores positivos que se deben practicar y
recordar durante toda la vida.
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Al ser este kit un material para la estimulacién cognitiva, se considera
necesario enfocarse en dos de los aspectos mas importantes y trabajados en

las terapias de estimulacion cognitiva que son: la motricidad fina y la memoria.

En cuanto al disefio, los elementos graficos se basan y fundamentan en el
concepto seleccionado, tomando siempre en cuenta la limpieza y la claridad,
puesto que muchos de los adultos mayores tienen problemas de vision. Por
este motivo es importante el buen manejo de la tipografia, asi como la

simplicidad de los gréficos y el adecuado manejo de los colores.

4.3.Determinantes de disefio
Para la definicion del disefio planteado es prioritario reconocer los distintos
aspectos que afectaran al resultado final. Para ello, se hicieron varios andlisis
de descripciones literarias relacionadas con temas de geriatria, tecnologias y
materiales, asi como entrevista con especialistas. En la siguiente figura se
ponen en evidencia dichos aspectos a tomar en consideracion antes de

continuar con el proceso de disefio.

Tabla 1.

Titulo: Desterminantes del disefio

Determinantes Resolver
Deferioro Tipografia.
ocular gréfica y color
Molricidad Tamano de
limifada formato peso
Sentido tactil Tipo de material
Tecnologia Medios y
y factibilidad en
materiales produccion




43

Por otro lado, se realizé una investigacion tomando en cuenta los productos
existentes en el mercado, para posteriormente, generar un analisis por medio
de un cuadro de pertinencias, evaluando a cada producto. La figura 17
establece la escala de pertinencia, siendo muy bueno un producto cuando
cumple mejor con un mismo requisito que los otros productos, y malo cuando
después de compararlo con las otras opciones no cumple satisfactoriamente el

mismo requisito.

% % % % Muy bueno
% % % Bueno
% % Regular
% Malo

Figura 17: Tabla de evaluaciones.

Tabla 2.

Titulo: Cuadro comparativo de actividades de estimulacion de la motricidad fina.

* % % % Muy bueno

* % % Bueno ﬁ%* ; * *
* % Regular > '\v&é} 2y

* Malo L Lo 2 g o
Libro para colorear Origami Tangrama Colorines

L 8 & ¢ L8 8 & ¢ * x *

Costo de produccion Varia segiin ef material y el costo El costo se eleva por el material |  Resulta muy elevado la 'alb"cx'é"

de la impresion. ytambién por el corte del mismo | 92135 piezasy para bajar los costos

se debe fabricar en serie.
L 8 8 & ¢ * * K * %k

Se debe aprender a leer instrucciones
de armado en caso de que no exista
un guia. ¥ no s una actividad para
principiantes.

Se puede copiar los ejemplos que
ofrece el producto, sin embargo
resulta dificil al momento de
memorizar o creat otras formas.

Adiferencia del tangrama, el
colorin al tener muchas piezas
facilita la creacion de nuevas formas.

Facilidad de uso

nuevo tema y/o estilo grafico.

necesita muchos afos de practica
y conocimiento

y ademas sus formas geometricas
ha hecho que se un juego unico
y con muchas posibilidades

L 8. 8 & ¢ * * % * %
. Si blen existe muchos m de Resulta limitado la posibilidad de
F.aC'I'dadv‘?n En el aspecto de disefio es mas libre origami, resulta muy dificil crear  novarya que s w1Iego que. Se puede hacer innovacién en el
innovacion ¥ se puede innovar proponiendo un un nuevo modelo pese a que se tiene mucha trascendencia historica | e rial y quizas modificacion de

las formas

Evaluacién de
resultados en cuanto
a terapias

* kKK

Es notorio por la uniformidad, la
fuerza en la que se aplica cada color.
Los especialistas pueden evaluar un
comportamiento sequn rasgos que

muestra en los trabajos

L8 8 & 4

Mientras mas parecido esta con la
muestra quiere decir que ha logrado
mejor resultado. El participante deja

rasgos de su comportamiento en la
manipulacion del papel.

*

Se puede calificar en cuanto a
lasimilitud al modelo y la creatividad

* K

Se puede calificar en cuanto a
la similitud al modelo y la creatividad

Nivel de independencia
para el usuario

* kKK

No se necesita supervision del
especialista para realizar la
actividad

*

Para principiantes es elemental
la guia y supervision de alguien
que conoce sobre el tema

* Kk K

* &k Kk




Tabla 3

Titulo: Cuadro comparativo de actividades de estimulacion de la memoria
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* % % % Muy bueno

Facilidad de uso

Debe incluir un manual de uso

La mayoria de personas estan
familiarzados con los juegos de cartas

. . A
* % & Bueno .
* % Regular q .
* Malo Encontrar el par Juegos de cartas Comprension lectora Descripcidn de Imagenes
* &K * ok ok * ok ok * &k
2o Varia segun el material y el costo
Costo de produccién de la impresion. En este puede Varia segun el material y el costo
costar mas que los otros productos dela impresion.
por el proceso que debe tener
* &k k L8 8 & ¢ * k& L 8 8 & ¢

No resulta dificil leer pero resulta
dificil de entender segin el grado de
complejidad de la lectura

No resulta dificil, pero es mejor
hacer esta actividad con alguien
que va confirmando los resultados

Facilidad en
innovacién

* &k

En el aspecto de diseno es mas libre
y se puede innovar proponiendo un
nuevo tema y/o estilo grafico.

* kK

Se puede innovar agregando reglas
e incluso poniendo otros juegos para
aumentar la complejidad

* K

Si bien en el aspecto de literatura
puede haber mucha innovacidn, sin
embargo en el aspecto de diseno
solo se podria hacer diagramacion
y posiblemente hacer una especie
de cuento ilustrado.

L8 8 & ¢

En el aspecto de diseno es mas libre
y se puede innovar proponiendo un
nuevo tema y/o estilo grafico.

Evaluacién de
resultados en cuanto
a terapias

* & ko

La evaluacién resulta notoria

* K

Puede ser confuso, ya que jugar cartas
también influye la suerte y también la
experiencia de cada participante

* &k

A veces puede resulta sujetiva, ya
que en la lectura ocurre que las
personas se imagina los echos de
diferentes formas

L8 & & ¢

La evaluacién resulta notoria

Nivel de independencia
para el usuario

* ok ok

El usuario puede jugar y
evaluar a si mismo

* kK

Generalmente los juegos de cartas
son actividades grupales

* ok ko

Resulta atractivo para las personas
que disfrutan de la lectura, aunque
puede ser muy Hano cuando no se
trata de un tena de interés personal

*

Es una actividad que se hace
junto a un espedialista o alguien
que pueda confirmar los resultados

Después del minucioso andlisis de los resultados se concluye que es pertinente

la elaboracién de un libro para colorear que ayude a estimular la motricidad fina

en los adultos mayores. Segun este andlisis, se evidencia que el costo de

fabricaciéon de este libro es bastante cémodo. En cuanto a disefo, existen

muchas posibilidades de innovar. Por otro lado, resulta ser un material con el

que el usuario puede trabajar libremente, ya que no necesita supervision, lo

gue se corrobora al momento de la evaluacién donde se constatdé que es un

elemento que resulta mas sencillo y obvio en su manejo.

Siguiendo la misma linea de la estimulacion de la memoria - que es el segundo

aspecto en el que se centra este kit - se van a fusionar dos de los juegos que

constan en el andlisis, que son las tarjetas de memoria (encontrar el par), vy el

juego de cartas tradicionales. Esto se debe a que, al tratarse de la memoria, se

requiere de un juego que tenga resultados notorios durante la evaluacion. Es

importante que este juego sea familiar y que ademas pueda ser jugado por
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varias personas a la vez para que exista interaccion y un grado de dificultad

moderado.

4.4.Desarrollo gréafico del libro
El desarrollo grafico de este libro se basé en fotografias de varios lugares, de
animales y de la flora pertenecientes a la ciudad de Quito. Como se menciond
anteriormente en la conceptualizacion, es importante que el material pueda
causar emociones a través de los recuerdos, siendo los graficos un

desencadenante de sensaciones.

Tanto el proceso de bocetaje como la realizacion de cada gréafico, se basaron
en fotografias encontradas en internet y de libre uso. Posteriormente se
tomaron en cuenta las estructuras basicas aplicadas en el dibujo técnico,
buscando figuras geométricas existente de forma natural en todos los

elementos que rodean el entorno.

Por ejemplo el oso de anteojos esta compuesto de un hexagono, un évalo,

varios rectangulos y triangulos, tal como se muestra en la figura 18.

Figura 18: Estudio anatémico del oso de anteojos.

Adaptado de museointeractivodeciencia.blogspot.com (2012)


http://museointeractivodeciencia.blogspot.com/
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Bajo el analisis anatomico y geométrico de los animales, se procede a realizar
los bocetos para cada ilustracion, siguiendo con el ejemplo del oso de anteojos
(figura 19).

Esbozo del dibujo Perfeccionamientoy
digitalizacion

Figura 19: Oso de anteojos, bosquejo y refeccionamiento.

En cuanto al estilo gréafico se opt6 por la utilizacién de un trazo mas limpio que
da continuidad a la forma real, y brinda mayor realismo en cuanto a la
identificacion de los elementos. Como se puede ver a continuacion, no es lo
mismo un dibujo del volcan Cotopaxi (figura 20), con bordes redondeados y con
la forma totalmente simplificada, que la grafica ubicada a la derecha que
conserva las formas originales. Esta claro que la imagen que conserva mas

detalle logra mejor resultado en cuanto a identificacion.
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Figura 20: Comparacion de dos estilos graficos

Haciendo referencia a las leyes de la Gestalt, segun Gilberto Leonado Oviedo
(2004) quien es profesor del Departamento de Psicologia de la Universidad de
los Andes, Bogota, Colombia. Refiriendo, en cuanto a la percepcion en el
concepto de la forma, que el contorno o borde es el que constituye un conjunto
de informacion que representa al objeto. Es decir que los limites de un sujeto u
objeto es el que determina la identidad del sujeto-objeto, haciendo que este sea

reconocible y se pueda relacionar con lo que el individuo conoce.

4.5.Desarrollo gréafico de las tarjetas de memoria
Al igual que el desarrollo de la gréfica del libro, el desarrollo de las tarjetas de
memoria comenzé con el listado de valores positivos tales como: la alegria, la
amistad, el amor, la felicidad, el compaferismo, la generosidad, la solidaridad,
la honestidad, la suerte, la esperanza, la lealtad, la hermandad, la paz, la
serenidad, el coraje, el orgullo, entre otros. De esta manera se fueron
descartando palabras que resultaron complicadas de representar. A
continuacion, en la figura 21, se pueden observar diferentes representaciones

de una misma palabra o concepto.
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Paz 0

Figura 21: Propuestas de diferentes ideas para representar el mismo concepto.

El estilo grafico mantiene la misma primicia de los gréficos del libro, usando
lineas simples pero preservando la forma del sujeto-objeto, ya que este estilo
tiene mayor fuerza de representacion grafica. Para el desarrollo especifico de
cada tarjeta de memoria se utilizé la sintesis gestual y/o metaférica de cada
uno de los valores que estan planteados para este ejercicio, dando como
resultado la simplicidad de un momento especifico y relacionandolo con uno de
los valores antes mencionados. Se puede evidenciar esta sintesis gestual en
los valores como: alegria, amistad y coraje, mientras que los valores como la

esperanza, la paz y el amor son ejemplos representados de manera metaférica.
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esperanzo amor poz

Meldfora

amistad

Sinfesis gestual

Figura 22: Sintesis gestual y metafora de valores.

4.6.Desarrollo del logo
Inicialmente se realiz6 una lluvia de ideas para elegir un nombre que se
relacione con el kit de estimulacién cognitiva, obteniendo nombres como: “abu”,
“abuelitos listos”, “estimumente”, “kit cognitivo”, “mente brillante” y “mente
joven”. Se optd por el nombre “Abu” porque es sencillo de pronunciar y de
recordar, ya que consta solamente de dos silabas, o que se considera un
principio basico para lograr un buen naming; y por otro lado, al ser un
diminutivo de abuelo, se establece una conexion directa hacia el publico al cual

se dirige este Kkit.

Como se mencioné anteriormente, los valores que se quieren transmitir a
través de la marca son: la energia y la vitalidad. Tomando en cuenta estas
caracteristicas se procedié a realizar propuestas tipograficas y simbdlicas que

representen esos valores.
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Denofacion Connotacién Denofacion Connolacion
anillos de calor, . ,

. ‘ , , rgla,
un arbol, | Tiempo simetria, | nedgs |
madera, | sabiduria fuego, cgngi'ri"eﬁro

., : imi
progresion vida el centro

Figura 23: Analisis de los elementos simbolicos

La propuesta consiste en un imagotipo que es una composicién entre la imagen
y la tipografia. Resulta necesario utilizar un imagotipo, ya que ademas de una
descripcion textual hay una propuesta iconica que hace que el usuario
identifique visualmente a la marca. Los recursos graficos utilizados son el
resultado del analisis que se muestra en la figura 23: el calculo de la edad de
los arboles que se manifiesta a través de anillos formados con el tiempo y, por
otro lado, el sol que al ser una fuente de luz infinita representa la energia y el

conocimiento.

Figura 24: representacion grafica de los elementos.

Adaptados de colegiohelico.org (2011) y cuadro comparativo.org (2017)
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Como se muestra en la figura 24, el icono se forma por la union de las tres
variantes que son: los anillos del arbol, la simetria del sol y la tercera edad.
Esto da como resultado la representacion de los tres circulos que refieren a los

tres elementos mencionados.

Si bien el icono desarrollado describe parcialmente los valores corporativos, la
identificacion de la marca no es completa pues no existe un nombre. Es asi que
se prosigue con el desarrollo del disefio tipogréafico y se trabaja paralelamente

con e isotipo a fin de establecer una relacion de armonia entre los dos.

A continuacion en la figura 25 se exponen tanto ejemplos de las tipografias que

hay en el programa de lllustrador, como bocetos hechos a mano.

propuestas digitales

Abu Abu ABW 0&/3& ABU
abu abu ABU " ABU

Propuestas ABU ABU 7‘%’%
O T

Figura 25: Propuesta tipogréfica para el logo.

Se buscaron mas tipografias sin serif, ya que tienen la misma simetria y
simplicidad del icono, ademas de ser fuentes muy usadas en el disefio de
logotipos debido a su buena legibilidad. Por ejemplo, las siguientes marcas
utilizan tipografias sin serif: Adidas, Ban Dai, Burguer King, Google, Samsung,

Pepsi, Nokia, Marvel, entre otros. Si bien muchas de las opciones cumplen con
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la simetria y simplicidad que se busca, el problema es que por mas que se
edite una tipografia, esta no cumple con la autenticidad, por lo que resulta
necesaria la creacion de una tipografia propia. En una publicacion de la
Rockport Publisher (2007, p. 80) se menciona que una tipografia hecha a mano
por el disefiador puede ser un arma muy poderosa para reforzar el mensaje

clave de una marca.

Entre las propuestas realizadas a mano (figura 25), se eligio la opcion de la
esquina superior izquierda, ya que cumple con las necesidades del logo, tiene
mayor fuerza y carécter, y el asta que tiene la letra A le proporciona un

recorrido visual a la palabra.

Después de seleccionar el icono y la tipografia para el logotipo, es pertinente
trabajar con la composicion de ambos elementos. Es importante que se
digitalice la tipografia creada, limpiar las lineas, y dar uniformidad a todo el
conjunto. En la figura 26 se detalla graficamente el proceso de digitalizacién de

la tipografia.

Original

Geometrizacion

calco interactivo

Agu V
= ABU

Figura 26: Geometrizacion inicial de la tipografia.
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La estructura de la tipografia se establece en tres blogues del mismo tamafo,
lo que ha causado que exista demasiado blanco interno en las letras “B” y “U”.
Esto provoca que el espacio dentro de cada letra pierda concordancia y se
genere una distraccion. Para resolver este problema, se decidié agregar una
asta en la letra “B” haciendo que se reduzca el espacio interno y, respetando el
mismo ancho de la letra “B”. se realizaron modificaciones en la ultima letra.
Estas alteraciones permitieron fijar una uniformidad entre las proporciones de

cada letra.

Una vez resuelta la digitalizacion de la tipografia para el imagotipo, se
considera pertinente trabajae en la composicion y diagramacion de ambos
elementos; tipografia e icono. De acuerdo con el libro “Desing Matters” de
Rockport Publishers (2007, p. 72) el buen disefio del logo se logra por medio de
varios criterios como: simplicidad, originalidad y metafora. Bajo estos
pardmetros se puede decir que se los ha cumplido durante el proceso de

realizacion de los dos elementos, el reto actual es unirlos y que tengan

Elemento 1 Elemento 2

©  AB
| NOKS DX o1
P ABU | Z
A G D "D
§ABU® & |

Figura 27: Composiciones del logo.
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Es importante mencionar que, de ahora en adelante, para una explicacion mas
detallada de la propuesta del imagotipo, se llamara al icono o isotipo “Elemento

1”y a la tipografia “Elemento 2”.

La aplicacion de principios de disefio para la composicion juega un papel
importante al momento de trabajar con varios elementos, como: la rotacion, la
reflexion, la traslacion. Se pueden establecer relaciones de forma entre los
elementos 1 y 2 como la superposicion o establecer un espacio en blanco entre
ambos. Se escogié como propuesta final la que se encuentra en la mitad
inferior de la parte dos, por ser la opcidn que comunica de forma mas
adecuada el logo. Para que ambos elementos tengan mayor concordancia en

cuanto al espacio y a la forma, se desarrollé su geometrizacion (figura 28).

1 x11

Figura 28: Geometrizacion del logo con los dos elementos

En la geometrizacién se utilizé un cuadrado de 5 mm x 5 mm como unidad de
medida para dar uniformidad al logotipo. Se incluyé el slogan “Kit de
estimulacién cognitiva” con el objetivo de describir lo que ofrece la marca, que
a simple vista resulta muy genérico, sin embargo cumple la funcion de

introducir y/o presentar un producto.
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80D BB 40D
AB@ A@ AB@

Tl O O D)

4 mB0) AR Al

Figura 29: Opciénes de color del logo.

Segun el teérico Wucius Wong (2006, p. 51), la preferencia de usar un color a
otro depende del gusto de cada persona, segun su edad, sexo, educacién y el
entorno cultural que le rodea, haciendo que sea complicada la combinacion
efectiva de los colores. Por lo tanto, la analogia y el contraste son las dos vias
para lograr armonia cuando se trabaja con mas de un color. La figura 32
muestra algunos ejemplos de composiciones cromaticas, unas mas agradables
que otras, siendo ambiguo elegir un color por su significado. Es asi que la
mejor opcién resulta el logotipo de color negro en su version “positiva” pues es
legible sobre la mayoria de los colores, y la version “negativa”, es decir en color

blanco, que funciona en el resto de fondos con tonalidades oscuras.

4.7.Uso de los colores
Al momento de trabajar con colores en el disefio es importante determinar si es
un trabajo para la web o que va a ser impreso. En este caso puntual, al ser un

trabajo impreso se exige trabajar con el modelo de color sustractivo o conocido
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como “CMYK” que son las cuatricromias. Como su nombre lo indica, consta de

cuatro colores que son: C(cian), M(magenta), Y(amarillo) y K(negro).

Lo que se propuso a nivel cromatico es el manejo de los 12 colores basicos
que tienen las cajas de los lapices de colores, ya que dicha presentacién no ha
sido modificada con el paso de los afios y genera una familiaridad inmediata
con los adultos mayores. Se realizé una propuesta de color hecha a mano
(figura 30), para generar una sensacion mas calida y también para mostrar la

técnica mas recomendada para colorear..

Figura 30: Propuesta de color a mano.

La propuesta a mano es muy interesante, sin embargo, al ser un producto
editorial no se logra alcanzar el valor que debe tener un trabajo de este tipo.
Por lo que es necesario un trabajo de color digital. Los dibujos de este material
editorial han sido coloreados haciendo una relacién con los doce colores
disponibles en la platea de de los lapices para colorear, y en el color natural de

los elementos pertenecientes al entorno natural (figura 31).
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Paleta de colores

Figura 31: Opcidn de los gréficos en colores digitales.

Al trabajar los colores de manera digital se logra que los gréaficos adquieran
mayor fuerza. Las tonalidades que se manejan tienden a utilizar colores con
mas intensidad de luz, en vista de que muchos adultos mayores padecen de
presbicia. La Amecican Academy of Opthalmology (2012), AAO, considera a
esta condicion como el deterioro del cristalino que es el lente natural del ojo
perdiendo la suavidad y flexibilidad. Cuando un ojo es joven, el cristalino
permite enfocar objetos cercanos y lejanos. Después de los 40 afios de edad,
este lente natural se vuelve mas rigido, debido a que no puede cambiar de
forma facilmente, lo cual dificulta en actividades de lectura y ver las cosas a
corta distancia. Por este motivo el manejo de tonalidades planas y de mayor
intensidad ayuda al usuario a tener mayor claridad en cuanto a contrastes de
colores. Sujeto a la afirmacion de Johansson, Lundberg y Ryberg (2004, p. 41),
el ojo es mas sensible a las variaciones de tonos luminosos que oscuros. Esto
quiere decir que mientras mas puro es un color, mayor va a ser la
diferenciacion. Los tonos brillantes hacen que la seleccion en el color al

momento de trabajar sea mas obvia y precisa.
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4.8.Uso tipografico
Tomando en cuenta el target, es necesario sefalar que este grupo de personas
presenta generalmente problemas de visibn, lo que representa un
condicionamiento importante al momento de elegir una fuente tipografica

Optima y un tamafio adecuado.

Como se menciono6 anteriormente en cuanto a la presbicia en adultos mayores,
es esencial escoger una tipografia que no tenga serif u ornamentos en sus
remates, ya que, por esta condicion ocular, el serif se difumina haciendo que se
perciba como manchas. En la siguiente figura se observa claramente como
veria una persona con presbicia, utilizando una tipografia con serif y la otra de

palo seco.

Con Serif
Presbicie leve

La preshicie s causado por ¢l detenoro del cnstalino

Presbicie grave

Sin Serif

Presbicie leve
LA presbicie es Causado por & detenoro del cristalino

Presbicie grave

Figura 32: Comparacion tipografica, cuando una persona sufre de presbicia.

La precedente imagen muestra claramente que una fuente tipografica sin serif,
como la Helvetica, produce mayor claridad visual que una fuente con serif,
como la Times New Roman. Asi pues, se confirma lo mencionado en parrafos

anteriores: la fuente con serif parece unirse produciendo una suerte de
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manchas, mientras que la fuente de palo seco pierde claridad visual pero

conserva su forma original.

Por esta razon se buscaron fuentes tipogréficas sans serif y script, ya que estas
ltimas resultan mas familiares para los adultos mayores, quienes acostumbran
a escribir de forma manuscrita. En la siguiente figura, se proponen cuatro
composiciones tipograficas, siendo las opciones 1 y 2 las que logran mayor
jerarquia y composicion. En la opcién 1 las fuentes utilizadas son: Queen of
heaven y London; por otra parte, para la opcién 2 se utilizaron la

Hamburgerheaven y la Lane-narrow.

Tanto para el libro como para las tarjetas de memoria, se combinaran estas
opciones para dar variedad visual al momento de leer. Después de establecer
las comparaciones entre las 4 opciones de tipografias para el texto del libro, se
considera que la mas efectiva es la tipografia London, ya que el grosor del
trazo es bastante legible, lo que facilita la lectura. Ellison (2008, p.32) menciona
que los usos de tipografias de trazos muy delgados pueden perderse en los
distintos fondos, mientras que las que son demasiado pesadas son menos
legibles pues el grosor del trazo provoca que el espacio blanco entre las letras

disminuya, haciéndolas dificiles de reconocer.

Opcién 2

Opcion 1
Ds0-de antecjod Oso de anteojos

Tremarctos ornatos [remarctos ornatos

Conocido también como oso anteojudo,
0s0 andino u o0so achapallero
(Finding species, 2012)

o e by O deonly

Tremarctos ornatos Tremarctos ornatos

Conocido también como 0so anteojudo, ~ Conocido también como oso anteojudo,
0so andino u 0so achapallero 0s0 andino u oso achapallero
(Finding species, 2012) (Finding species, 2012)

Figura 33: Diferentes composiciones tipogréficas.
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La funcion principal de una tipografia dentro de un texto literario es que sea
legible. En cuanto al tamafio de la tipografia, menciona Ellison (2008, 32) en
Tipografia digital, que aquellas entre 8 y 12 puntos permiten una lectura legible
a una distancia de 30 a 35 cm, por lo que se utilizara la fuente en no menos de
12 puntos debido a las condicionantes establecidas por el grupo objetivo. Se

ejemplificara mejor este punto més adelante en el texto.

4.9.Diagramacion
Esta parte se resuelve con el criterio los primeros talleres que se realizaron en
los centro para adultos mayores, se evidencié que los participantes no pintaban
toda la superficie de la hoja tamafio A4. Que puede ser ocasionado por la
amplitud del grafico y el tamafio de las ilustraciones, que al tener ese efecto de
muchos detalles y un formato grande, hace que pierdan la motivacion después
de un tiempo, como dijo el especialista René Padilla (anexo 7) “el tiempo para
cada actividad debe ser muy corta para que no pierdan el interés”. Por otro
lado al tener capacidades limitadas en cuanto a la vision y la movilidad, se
excusa que es mejor trabajar con un formato mas pequefio y con dibujos de
tamafio regular con pocos detalles. Bajo esta observacion y deacuerdo con los
determinantes del disefio, el formato debe ser lo suficientemente grande como
para que entre el contenido tanto grafico como literario, con el variable de que
el espacio del trabajo debe reducirse, esto va a dar el efecto visual que es una
actividad facil y rapida. Con el objetivo de reducir el espacio del trabajo se
propone a generar mas contenido visual que es dar un modelo para que el

usuario pueda imitar, asi no tendra la excusa de decidir que color usar.
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A3

297 mmx 420 mm

Formato ideal
297 X 280 mm

Figura 34: Especificaciones del formato.

Antes de seguir con el proceso de diagramacién se considera importante los
elementos graficos, se experiment6 con formatos tradicionales siendo el
formato A4 muy limitante para la organizacién de todos los gréficos y el formato
A3 demasiado grande, la idea es encontrar un formato que sea el intermedio de
los dos. Asi que se dividio el formato A3 en tres partes iguales a lo largo (figura
34). Para la diagramacion del libro se armé un machote para ver como se debe
armar el contenido, se evidencia que a pesar de que es un buen formato para
organizar todo el contenido, resulta estorboso al momento de guardar, a esto
agregando que implica mas cantidad de material para el futuro empaque del Kit.
Una de las opciones era hacer un formato mas pequefio, una solucién simple y
rapida. Por otra parte, resulta una propuesta mas interesante cuando se dobla
el mismo formato por la mitad se logra conservar el tamafio del formato y el

resultado es mas interactivo (figura 34).
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1. Portada | 2. Instrucciones y actividades

A

3. Modelos, frase inspiradora 4. Parte posterior de la hoja
(Soluciones

mesa de trabajo

tegraamyput ) sa Lyl MY

InsArociOnes,

Solvcida de los n(%iidadu

Figura 34: Machote del libro para colorear.

Se opté por una reticula modular (Figura 35), que ofrece flexibilidad al
momento de organizar muchos elementos. Este tipo de diagramacién es muy
utilizado para libros de disefio y periédicos. El formato real de las péaginas
maestras es de 297 x 280 mm, pero el formato en la que el adulto mayor va a
trabajar es apenas de 297 x 140mm. La reticula (figura) cuenta con 8 columnas
y 4 filas, margenes superior e inferior de 15mm, laterales de 25 y 20 mm, con
6,5 mm en las lineas de flujo y un total de 32 médulos.
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Tamano de formato:

115 mm
280 x 297 mm

Lineas de flujo: —{——
6,25mm

20 mm

oo
T

I15mm

Figura 35: Reticula del libro, dimensiones.

En este tipo de reticulas, mientras se tiene mas cantidad de modulos, la
diagramacion del contenido es mas flexible en forma y espacio. Para la
organizaciéon de la informacion hay que tener en claro que contenidos va a ir
dentro de cada pagina, en este material en especifico al ser una actividad de
caracter individual, debe tener indicaciones para que vayan desarrollando
diferentes actividades mientras avanza con el contenido del libro, siendo asi:
las instrucciones, imagenes, frases e informacién extra, los elementos que
cubre a lo largo del libro. A continuacion una breve explicacion del uso del
formato, para entender mejor el uso de la reticula, hay que tomar el cuenta que
el libro esta formado por hojas de ejercicios, es decir cada hoja tiene la misma
tematica, las hojas se encuentran dobladas, en la primera parte al que lo
llamaremos “introduccion del item” (figura 36); titulo o nombre, datos curiosos y
la descripcion de actividades especificas. Segunda parte, al desplegar la hoja
doblada podemos ver a lo que desde ahora se llamara “mesa de trabajo” (figura

37); ejemplos a color del gréfico, frase y dibujos en linea. Por ultimo tercera
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parte que corresponde a las “soluciones” de las actividades propuestas (figura
38).

Tiro Retiro

Figura 36: Identificacién espacial de la introduccion del item.

Tiro Retiro

Muestra a colo
del grafico

Figura 37: Identificacién espacial de la mesa de trabajo.



Tiro

Retiro

Figura 38: Identificacién espacial de las soluciones.

65

Una vez que haya un entendimiento de las partes de la hoja de trabajo, a

continuacién se expone algunos ejemplos del uso de la reticula para la

diagramacioén y se explicara después de cada figura detalles relevantes.

!1 P
4'. Y Objetivod Estimuiar iedad fing
Benefidos del libroj
i i a ici mejora
a atencig] el lenguaje y b memoria alcgrio plazo, y
P Tofed wravés,
Linea de doblez
bl L FRPR——— st
i usor
Leer i noi
ks actividaded o cada hoja. Lbo
Colorear i imdgenes - Lipices d folores
Contar d efierior scbeliat i el - Marcos oo dlbujos
o cace [a [magen.
Selecciofat los 3 mef ¥ cficcarios dentr
de los mprpos.
Use el tripo requerich § mucho amdr para pintar / / g%
cada und ke los dibujod % ——
pintar e recorta” s de
una fase] recorte.
Reti Ti

Figura 39: Uso de la reticula en la introduccién.
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Al ser la hoja introductoria, se utilizé la tipografia Queen of heaven de 60
puntos y centrado, por otra parte en la mesa de trabajo se ocupd casi 4
columnas para una breve descripcién y a demas se usé un elemento visual que
enmarca al texto dandole mayor importancia. El texto en general se opto por la
London de 15 y 16 puntos, puesto que es una fuente que tiende a ser chica,
esto da como resultado una tipografia de 13 a 14 puntos en comparacién a la

helvética.

Retiro Tiro

Figura 40: Uso de la reticula en la pagina 2.

Se puede apreciar en esta primera hoja de trabajo que se utiliza el mismo
elemento grafico que se utilizé anteriormente, puesto que este elemente la
utilizacion de la mano para la enumeracion, sirven para dar uniformidad a todas
las hojas, y también subrayar que es un texto importante. En la parte de las
soluciones en el retiro de la hoja siempre se va a colocar las respuestas de las
actividades en la parte inferior derecha de las 3 ultimas columnas. Por ultimo
en la mesa del trabajo, se colocé dos gréaficos grandes del oso de anteojos,
puesto a que en la actividad pide encontrar las diferencias entre el uno y el
otro. Esto quiere decir que las actividades de cada hoja puede influenciar en la
diagramacién, como las dos imagenes ocuparon todo el espacio superior, se
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decide poner la frase en el costado inferior izquierdo, dejando 6 columnas para
que el usuario pueda desarrollar la actividad.

A 1 ' |

Linga de doblez

Retiro

Figura 41: Uso de la reticula pagina 9.

En este ejemplo se puede evidenciar bien que se ocupa todo el espacio
superior de la mesa de trabajo y que el espacio inferior corresponde al espacio

de trabajo, en esta ocacion los elementos graficos afectaron en la organizacion.
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Retiro Tiro

Figura 42: Uso de la reticula pagina 13.
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La ventaja de usar la reticula modular es que gracias a esta se puede general
imagenes de diferentes tamafios sin perder la forma ni composicion.

uafia | |

1 | T /f/;& |
BExdNT
J 1 —

Retiro Tiro

Figura 43: Uso de la reticula pagina 29

En el costado izquierdo de la pagina de retiro, se utiliza el mismo elemento
visual, pero esta vez en forma de “L” y de color amarillo, puesto que en esta
ocasion eligié contar una leyenda. Es esencial que dentro de un material
didactico tenga variedad tanto visual como en contenido, para que evite el

agotamiento en la persona que lo usa.

En cuando a la diagramacién de las tarjetas de memoria, se conserva la forma
tradicional de los naipes (Figura 44) ya que ha funcionado a lo largo de los
tiempos hasta la actualidad, los variantes que hay es que se usé la tipografia
Lane-narrow de 35 puntos para la numeracién y 14 puntos para la descripcion
de la imagen, el contenido gréfico centrado y de tamafio considerable para que

logren visualizarlo facilmente.
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Tarjetas de memoria 4 >
dimension total 64mm x 89 mm o 64mm
Unidad de medida: milimetros - ;5mm N
: T 40mm '
‘\ T 14 pts
v
E
| &
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® O
zod ‘
| ssers
v K j

Figura 44: Plano de las tarjetas de memoria

4.10. Packaging del Kit
El disefio de un empaque implica que éste debe contener y proteger al
producto, asi como resulta pertinente decir que un empaque es como la
vestimenta de cada persona. Por esta razén, un buen disefio de empaque
implica también que se desarrolle un buen disefio de la portada del libro, que
comunique visualmente lo que contiene y lo que ofrece.
El disefio de la parte gréafica del empaque ha sido un reto, ya que éste debe
comunicar visualmente lo que contiene, en un principio se propuso que la
portada podia ser una descripcion literal de lo que se trata: representar la
memoria y la motricidad fina. Asi, se las representd graficamente con un

cerebro y unas manos (figura 45).
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Figura 45: Fotografia de la propouesta inicial del empaque.

Es cierto que estos dos elementos representan el contenido del kit, pero la
falencia consiste en la utilizacion de un estilo diferente en cuanto a la
representacion grafica y a la cromatica general, haciendo que se pierda el valor

estético del producto.

La solucibn mas atractiva es hacer una composicién con elementos graficos
pre existentes dentro del libro, asi se mantiene el estilo que se viene trabajando

hasta el momento.

La idea fue hacer una composicién usando el recurso de collage para poder
agregar la cantidad necesaria de elementos y objetos que representen al
contenido. Fue importante trabajar tanto en el fondo como en los objetos del
primer plano, dando como resultado los ejemplos de la figura 50 (para esto se

puede trabajar con los paisajes que estan dentro del kit: plantas y animales).

Como se puede observar en la figura, se utilizé de fondo al Panecillo junto con
animales de su entorno, que principalmente son aves. Y la opcién dos de la
misma figura, usando al volcan Cotopaxi de fondo, mas una serie de animales.
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Resulta que en la primera opcion existe demasiado ruido visual por lo que no
se pueden colocar demasiadas ilustraciones de animales, lo que es perjudicial
pues la portada del kit se asemeja mucho a la portada del libro. Por otro lado, la
segunda opcién es mas valedera ya que la combinacion del volcan por un lado
con la presencia de varios elementos por el otro, generan una asimetria
armoniosa en la composicién, equilibrando los pesos visuales, lo que resulta

agradable a la vista (figura 46).

Figura 46: Comparacion grafica de la portada del kit

Al ser la opcién dos la que ha logrado mejor respuesta a lo que describe el
contenido que hay adentro, se prosigue a trabajar en las dimensiones que debe
tener, tomando al libro para colorear como referencia. Se considera que el
espacio interno de la caja debe ser mayor a 140 mm x 297 mm, y que la altura
debe ser aproximadamente de 40 mm, tal como se puede observar en la
siguiente imagen (figura 47) que constituye el plano técnico del empaque que
contendrd al kit ludico. Se pueden observar las diferentes guias de corte, asi

como la diagramacién y los elementos graficos que estaran en él.
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Nunca es tarde para aprender
La principal causa del deterioro mental en
personas de a tercera edad es causado por la
inactividad y la falta de ejercicios que ayude a la
estimulacion  cognitiva, afectando  a  las
facultades individuales, {No espere més!
Abu es una marca que brinda productos de

Modo de uso:

Para U USo correcto se recomiends seguir las

instrucciones de cada material que incluye

dentro del kit. En caso de que sea necesario

realice los ejercicios con su especialista de
confianza.

estimulacién cognitiva para adultos mayores. EL

presente kit ests conformado por un lbro para

colorear, marcos, pinturas y unas lindas tarjetas
de memoria.

45 mm

Producto validado y comprobado

AB@

Kit de estimutacién copnitiva

Dimension total:
587 x 448mm

Unidad de medida:
Milimetro (mm)

150 mm

/ > ----- Linea de doblez

Linea de corte

Linea de troquel

Figura 47: Planos técnicos del empaque de estimulacién cognitiva

El empaque que se ha desarrollado para contener a la totalidad del kit lidico se
elaborara en carton plegable y tendra la forma de una caja rectangular. Esto se
debe a que este tipo de material es de facil transportacién y manipulacion,

asimismo, es resistente a pequefos golpes.

En cuanto a la portada y al empaque de las tarjetas de memoria se busco un
elemento que represente a la estimulacién de la memoria, siendo la figura del
cerebro lo que mas representa a esta cualidad (figura 48). Sin embargo, una
caracteristica importante para ser bueno en este juego en especifico es la
agilidad de visualizar y ubicar espacialmente los elementos, es asi que se tomé
en cuenta esta caracteristica y se la relacion6 con el quilico, ave rapaz que
cumple perfectamente con las condiciones mencionadas anteriormente.
Ademas, es un elemento que también se encuentra en el empaque principal del
kit, haciendo que se genere una conexion entre todos los elementos. En la
portada se aplico un fondo que hace alusion a la luz del sol, se us6 este

elemento para reforzar la idea de la inteligencia.
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I g Tamano total: 234 x 199 mm
o Unidad de medida: Milimetros (mm)

66 mm

-

ABD
Pon a prueba tu memoria.
Con las tarjetas de memoria de
ABL, ahora puedes jugar a las
cartas y a la vez estimular tu 1
memoria. Disfruta jugando juntoa |
los amigos y a la familia. 1

91 mm
83 mm

Contenido:

........................... Linea de doblez

Linea del troquel

Figura 49: Plano del empaque de las tarjetas de memoria.

En la figura anterior se muestra el plano general del empaque de las tarjetas de
memoria, puesto que este es mas grueso que las cajas normales ya que a

demas de los naipes viene con un instructivo para el juego.
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5. CAPITULO V: Propuesta final del kit de estimulacién cognitiva

Este instrumento tiene como funcién ayudar a los adultos mayores a través de
actividades ludicas y didacticas, y minimizar el deterioro cognitivo en este grupo
etario. El resultado ha sido fundamentado en los valores corporativos: la
energia, la vitalidad y evocar emociones positivas a través de los recuerdos;
mas las variables y determinantes del disefio, siendo los elementos mas
importantes: la limpieza, la simplicidad, la composicion y la armonia entre todos
los detalles. A continuacion, se dara una breve descripcion y explicacion

técnica de cada componente.

5.1.El logo
Los elementos a considerar en su elaboracién es la simplicidad, la originalidad

y la metéfora (Figura 50).

Kit de estimulacion cognitiva

figura 50: logo del kit de estimulacion cognitivo con el slogan

5.2.Empaque del Kit
El resultado del contenedor principal del kit es una portada super colorida
formada por la composicion de elementos graficos que hay en el libro, con el
volcan “Cotopaxi” en el fondo, con animales y plantas en primer plano.

Introduciendo al consumidor a un entorno familiar pero lleno de colores.
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Figura 51: Empaque del kit de estimulacion cognitiva.

El contenedor esta hecho de cartdbn plegable de fibra natural, es mas
econdémico que el carton plegable blanco. Es un material bastantes estético y
brinda calidez al producto. Segun Stewart (2008, p. 63) La ventaja de los
empaques del papel y carton es que es un recurso sostenible, reusable y
biodegradable. A diferencia de los empaques rigidos, los empaques de papel
se pueden aplanar, permitiendo el ahorro del espacio al momento de

almacenamiento.

5.3.Libro para colorear
Este libro presenta una cubierta colorida con una ilustracion de “La Ronda” de
Quito (figura 52). Al destapar la portada, una breve introduccion del libro mas
los instrucciones de uso (figura 53), en cada hoja de trabajo se inicia con el
nombre del dibujo mas una descripcion con datos curiosos relacionados con el
tema, en el costado derecho de la misma pagina hay especificaciones de la

actividad que se debe hacer en cada hoja, al abrir la hoja de actividades (figura
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54), los modelos gréficos a color en conjunto con una frase se ubican en la

parte superior, mientras que el espacio de trabajo ocupa todo el espacio

interior.

Figura 52: Portada del libro para colorear
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Figura 53: Libro para colorear, hoja nimero 1; introduccion
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Figura 54: Libro para colorear, paginas 1y 2
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Figura 55: Libro para colorear, paginas 3y 4
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Figura 56: Libro para colorear, paginas 9y 10
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Figura 57: Libro para colorear, paginas 15y 16
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Retiro Tiro

Figura 58: Libro para colorear, paginas 29 y 30
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Figura 59: Libro para colorear, paginas 31y 32
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Figura 61: contra portada

Para su uso adecuado se recomienda seguir los siguientes pasos:

e Leer las introducciones de cada hoja de ejercicios.

e Resolver las actividades de cada hoja.

e Colorear las imagenes basandose en los ejemplos dados.
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e Contar o escribir sobre las emociones y recuerdos que le causa la
imagen.
e Usar el tiempo requerido y mucho amor para pintar cada uno de los
dibujos.
Materiales de fabricacion:
e Portada: Impresa en papel adhesivo colocado en cartén con laminado
mate.

e Hojas de ejercicios: Couché mate

5.4.Tarjetas de memoria
Las tarjetas vienen dentro de un empaque que las proteje y ordena, a su vez en
la portada esta la imagen de un quilico muy simpatico (figura 62). Son en total
14 ilustraciones con mensajes bonitos (figura 63 y 64), el juego consiste en
que, mediante la repeticion y la ubicacion espacial el adulto mayor logre

encontrar la mayor cantidad de cartas posible.

Figura 62: Render del empaque de las tarjetas de memoria
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al ganador del juego.
Fichas recortables que representa de los puntos obtenidos de cada participante durante el juego.
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Figura 64: Tarjetas de memoria, parte 2

Las tarjetas tiene diferentes modos de uso segun la ocasion, asi como:
e Al ser una baraja de naipes tradicionales permite que los usuarios
tengan la posibilidad de jugar los juegos tradicionales como lo son: 40,
solitario, telefunken, el burro, entre otros.
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e (COmo jugar? Coloque todas las cartas boca abajo y encuentre las
parejas volteando de dos en dos, si falla ceda el turno a otro
participante. Cuando encuentre la pareja, segun la emocion que le toque
cuente una anécdota o una historia relacionada con esa emocion. El reto
consiste en encontrar la mayor cantidad de parejas posible. Para
finalizar el perdedor tendra que hacer un desafio asignado por el
ganador del juego, como cantar una cancion, contar un chiste o bailar en
publico.

Materiales de fabricacion:

e Portada: Impresa en papel adhesivo colocado en cartdon con laminado
mate.

e Tarjetas impresas en cartdn plegable en ambos lados con flitro UV mate
y brillante.

5.5.Complementos del kit
Se consideré importante incluir una caja de lapices de colores para que el
usuario del producto tenga todos los instrumentos para empezar a trabajar, y a
demas de esta forma pueda guardar en el mismo lugar para evitar pérdidas.
Por otro lado se incluye tres porta retratos para poder enmarcar los mejores

trabajos o incluso fotografias de recuerdo.

Figuras 65: Marco y pinturas del kit
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6. CAPITULO VI: VALIDACION Y PROYECTO DE DISENO

6.1.VALIDACION
Para la validacion del proyecto se realiz6 un taller de estimulacion cognitiva, en
el cual se hizo una presentacion del Kit ladico de estimulacion cognitiva a
adultos mayores de dos centros de la ciudad de Quito, dando paso a la
aplicacion y uso del contenido que se propone. Posteriormente se realizd una
encuesta a cada uno de los participantes, para tener una aproximacion a la
experiencia que ellos vivieron y para poder obtener una retroalimentacion sobre

aspectos importantes de este material.

El motivo de realizar los talleres es para saber, mediante la observacion, la
reaccion que tienen los adultos mayores en cuanto al contenido y si pueden
realizar los ejercicios que se proponen, tomando en cuenta el nivel de

aceptacion de los mismos.

En cuanto a las encuestas fue necesario para validar si les gusté o no el
contenido, realizando preguntas con respuestas cerradas (de si o0 no) (Anexo
3), como recomendacion de los especialistas de los distintos centros, ya que a

veces es dificil tratar con adultos mayores.

6.1.1. Centro “Mas vida”
En la sucursal ubicada en la calle El Tiempo la actividad tuvo la participacién de
9 adultos mayores, los cuales estan divididos en 7 sefioras y 2 sefiores adultos

mayores. Ademas, se contd con el apoyo de 4 terapistas y colaboradoras.

A continuacién, se realiz6 una tabulacién y analisis de los datos obtenidos, los

MisSMos que se presentan a continuacion.



Figura 66: Adultos mayores haciendo actividades en el taller, Centro “Mas vida”, fotografia

realizada por Xiaowen Li

Resultados obtenidos:

e Encuestas aterapistas y colaboradoras (13 personas)

1. ¢Le gustd el nombre del kit?

W si

Hindiferente

Figura 67: Cuadro de analisis pregunta uno
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Conclusion: Hubo aceptacion de 8 personas, es decir mas de la mitad de los
participantes, lo cual quiere decir que si hay aceptacion en cuanto al haming
del Kit.

2. ¢Le gusto la imagen del kit?

i

HEno

Figura 68: cuadro de analisis pregunta dos
Conclusion: La imagen del producto tiene una gran aceptacion entre el publico
encuestado.

3. ¢Cada cuanto tiempo hace terapias para la estimulacion

cognitiva?

1 vez al mes

2 a3veces

1 vez alasemana

- 61% “2a3vecesala
k. 4 semana

B todos los dias

Figura 69: Cuadro de analisis pregunta tres

Conclusion: En cuanto a las respuestas de esta pregunta son muy variadas, y
el resultado depende de cada cuanto tiempo va al centro, ya que, al ser una
guarderia para adultos mayores, no siempre se encuentra la misma cantidad
de personas. Sin embargo. la mayoria coincide que hacen de 2 a 3 veces a la
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semana. Lo cual es muy bueno, porque quiere decir que si estan interesados y

realizan de manera frecuente los ejercicios de estimulacion cognitiva.

4. ¢Cuanto tiempo toma para realizar actividades de estimulacion

cognitivas?

8%
8% 1Ghoral
i
15% medialhoralz
15@ninutosk

9
69%0 otrofl

Figura 70: cuadro de andlisis pregunta cuatro.

Conclusion: Este resultado varia por la facultad mental de cada adulto mayor,
asi como por el interés que ponen a este tipo de ejercicios, porque hay
personas que hace entre 3 a 4 ejercicios. El resultado de esta pregunta
determina la cantidad de contenido que debe tener cada actividad, y la
posibilidad de realizar mas ediciones para personas que quieran seguir con el

entrenamiento.

5. ¢Le gustd el contenido del kit?

(VAR
8%0 si

nol?

82%

Figura 71: cuadro de analisis pregunta cinco
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Conclusion: El resultado de esta pregunta sirve para validar que el contenido
del kit. Se muestra que el material es agradable para ellos y esto determina que

va a tener aceptacion o no de los adultos mayores.

6. ¢Le parecié adecuado el estilo de los dibujos?

i

HEno

Figura 72: cuadro de analisis pregunta seis
Conclusion: Si, el estilo de dibujo les parece adecuado, esto significa que no lo

considera infantil, ademas que se entiende y representa lo que se quiere

transmitir.

7. Tamano de la letra.

i

HEno

Figura 73: cuadro de andlisis, pregunta siete.
Conclusion: Es muy importante que el usuario pueda leer las indicaciones del

kit, para que puedan trabajar individualmente. Siendo asi, a la mayoria le
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resultd facil seguir las instrucciones, y las personas que no pudieron leer las

indicaciones fueron personas que tenian problemas de vista.

8. Gamas de colores que prefieren

B colores vivos

¥ colores oscuros
H colores grisaseos
" colores pasteles

B indiferente

Figura 74: cuadro de analisis, pregunta ocho.
Conclusion: El resultado que arroja esta pregunta es sobre la gama de color en
la que se debe trabajar el kit. Y se concluye que debe ser colores vivos, por su

intensidad de luz y es més facil de visualizar.

9. Prefiere colores

B colores calidos

H colores frios

Figura 75: cuadro de analisis, pregunta nueve.
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Conclusion: Con esta pregunta se pretende determinar definitivamente cual
debe ser la gama que se debe usar dentro del grupo de colores vivos. En este

caso, la gama de colores céalidos obtuvo el mayor nimero de aceptacion.

10.¢Qué tipo de ejercicio de estimulacion cognitivo prefieres?

B Ejercicios de
visualizacion
B Ejercicios de lenguaje

B Ejercicios de memoria

H Ejercicios de atencion

B Ejercicios de
motricidad fina

Figura 76: cuadro de analisis, pregunta 10

Conclusiones: Se sefiala el tipo de ejercicios en los cuales se presenta mayor
interés y que les gustan realizar los adultos mayores. Del mismo modo
determina si los ejercicios propuestos en el kit ludico tienen acogida y por otra
parte en las proximas ediciones del kit qué tipo de ejercicios se debe incluir en

el futuro.

11.¢;Le gustaria comprar un kit para la estimulaciéon cognitiva?

msi
Eno

Hsin respuesta

Figura 77: cuadro de andlisis, pregunta once.
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Conclusiones: Para validar que existe mercado para este tipo de productos.
Obteniendo un resultado de 84% personas interesados en la adquisicion del kit.

12.Si su respuesta fue si, ¢cual seria el rango maximo que pagaria

por él?

H10a145
H15a19%
H25a295%

302455

B sin respuesta

Figura 78: cuadro de analisis, pregunta doce.

Conclusiones: Al saber que hay un gran porcentaje de personas interesadas en
adquirir el producto, fue necesario saber en qué precio estan dispuestos a
pagar y si es conveniente para el costo del kit como precio de venta al publico.
Teniendo como resultado que el 62% de participantes pagarian entre 10 a 14
dolares americanos por el kit completo, seguido de 15 % de personas que no
respondieron a la pregunta, y un 8% en los rangos de 15 a 19, 25a 29,y 30 a
45 délares.
El taller fue realizado en el mes de mayo, que empez6 a las 10:00 de la
mafiana hasta las 12:00 del mediodia. Hubo una introduccion y presentacion
del kit ludico de estimulacion cognitiva, luego se realizaron primero los
ejercicios de memoria con las tarjetas de memoria y posteriormente los
ejercicios del libro para colorear.
Se concluye por observacion que:

e Los adultos mayores participaron activamente en las actividades

asignadas para ellos.
e Algunos participantes necesitaron ayuda de los terapistas del lugar para

realizar los ejercicios, mientras que una de las participantes, en especial,
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quien goza de una facultad mental activa, pudo realizar mas de una hoja
de ejercicios correspondiente al libro para colorear.

Hubo una participante que se integr6 al taller pese a que tenia
problemas en la visién, pero no fue impedimento para realizar los
ejercicios con ayuda.

La mayoria de los participantes son mujeres.

No hubo queja alguna por parte de los hombres que realizaron los
ejercicios.

Los adultos mayores disfrutan la presencia de personas ajenas del
centro.

En el caso de las mujeres disfrutan hacer las actividades conversando
con sus compafieras.

Las terapistas apoyaron en el taller y ademas les agradé mucho que se

haga este tipo de proyectos.

Para finalizar se concluye que el resultado fue satisfactorio ya que se pudo

validar el producto y se obtuvieron buenos resultados gracias a la participacion

y colaboracién de todos.

6.1.2. Club Residencial para la tercera edad “Villa Carifo”

El taler se realizd en el mismo orden en que se impartié en el anterior centro.

En base a las encuestas realizadas el dia martes 24 de mayo de 2016, se

obtuvo el resultado de un grupo de 15 participantes, de los cuales 11 fueron

mujeres y 4 hombres.

Figura 79: adultos mayores realizando actividades de estimulacién de la memoria, Club “Villa

carino”.
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1. ¢Le gustd el nombre del kit?

msi

HEno

Figura 80: cuadro de analisis, pregunta 1

Conclusiones: En este segundo grupo se obtuvo mayor aceptacién del nombre

con un 87% de si frente a un 13% de no.

2. ¢ Le gusto la imagen del kit?

Hsi
ENo
Figura 81: cuadro de andlisis, pregunta dos.
Conclusion: Obtuvo el 93% de aprobacién de la imagen.
3. ¢, Cada cuanto tiempo hace terapias para la estimulacién

cognitiva?
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M1 vez al mes

H1vezalasemana

27%
H2a3vecesala
semana

“no han hecho

M 2 veces al afio

Figura 82: Cuadro de andlisis, pregunta tres

Conclusion: Concuerda con el anterior grupo que la mayoria de personas
hacen ejercicios de estimulacion cognitiva 2 a 3 veces a la semana con un 40%
del total de participantes. Sin embargo, el 27% de personas no han hecho este

tipo de ejercicios y un 20% los hacen una vez por semana.

4. ¢ Cuénto tiempo toma para realizar actividades de estimulacion

cognitivas?

B 1 hora
H media hora
515 minutos

“ otros

Figura 83: cuadro de analisis, pregunta cuatro.

Conclusion: El 40% de participantes hacen por lo menos 15 minutos de
ejercicios de estimulacion cognitiva, seguido de un 27% que lo hacen por
media hora, un 20% que lo hace por una hora. Esto reafirma que el tiempo que
se demoran y se ocupan en hacer ejercicios de estimulacidon cognitiva varia
segun sus preferencias asi también por la facultad mental de cada individuo.
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5. ¢Le gustd el contenido del kit?

Figura 84: cuadro de analisis, pregunta cinco.
Conclusion: En este segundo grupo el 100% de personas que participaron en
el taller les agradd el contenido del kit, lo cual significa que es entretenido o

apto para este grupo de personas.

6. ¢Le parecié adecuado el estilo de los dibujos?

Figura 85: cuadro de analisis, pregunta seis.
Conclusion: Al igual que el resultado anterior, concuerdan que el contenido y el

estilo de los dibujos son agradables para ellos.
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7. Tamano de la letra

H f3cil de visualizar

H dificil de visualizar

Figura 86: cuadro de analisis, pregunta siete.

Conclusion: Al igual que el grupo del centro “Mas vida” casi la mayoria de
participantes pudieron leer las instrucciones de uso y los que no pudieron es
porque presentan problemas de la vision.

8. Gamas de colores que prefieren

B colores vivos
¥ colores oscuros
H colores grisaseos

" colores pasteles

Figura 87: cuadro de andlisis, pregunta ocho.
Conclusion: Se reafirma que los colores vivos son los mas aceptados por los

participantes.

9. Prefiere colores
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B colores calidos
H colores frios

Hindiferente

Figura 88: cuadro de analisis, pregunta nueve.
Conclusion: La gama de colores vivos con el que se debe trabajar mas son los

colores calidos.

10. ¢ Qué tipo de ejercicio de estimulacién cognitivo prefieres?

B Ejercicios de
visualizacion
B Ejercicios de lenguaje

B Ejercicios de memoria

H Ejercicios de atencion

B Ejercicios de
motricidad fina

Figura 89: cuadro de analisis, pregunta diez.

Conclusion: Se determinan los gustos y preferencias de los participantes,

siendo los ejercicios de atencion y de memoria son los mas importantes.

11. ¢Le gustaria comprar un kit para la estimulacion cognitiva?
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msi
Eno

Hsin respuesta

Figura 90: cuadro de analisis, pregunta once.

Conclusion: Sefala que el 80% de personas adquiriria el producto.

12.  Sisu respuesta fue si, ¢,cudl seria el rango maximo que pagaria

por él?

®10al14$
H15a19%
H20a24s
F25a29%
M30a45%

B sin respuesta

Figura 91: Cuadro de andlisis, pregunta doce.

Conclusion: El rango de precio que pagaria este grupo en especifico es de 15 a
19 dolares, y también hubo una persona que estaria dispuesto a pagar de 30
hasta 45 délares. Lo cual demuestra que la respuesta puede variar mucho
segun la economia de cada persona. Sefala la doctora Julieta Maldonado
directora de “Villa carino”, que muchos de los pacientes del centro tienen
dependencia econdmica de los hijos, aunque algunos pagan la estadia por

cuenta propia.
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El taller realizado comenzé a las 9:00 de la mafiana hasta las 12:00, hubo la
colaboracion de un solo terapista, razén por la cual se demord un poco mas el
taller, por la organizacion y preparacion del material. Al igual que el grupo
anterior se realizé una introduccion y presentacion del kit lidico de estimulacion
cognitivo. En todo momento hubo una participacion activa e independiente de

todos los pacientes.

Desde el punto del espectador y guia del taller se denota que:

e Los adultos mayores se mostraron gratificados por la visita.

e En todo momento hubo muestra de respeto y cordialidad por el taller
impartido.

e Los adultos mayores disfrutan de las bromas y ademas tiene un ambiente
muy espacioso para la integracion de todos los miembros de “Villa carifio”.

e Los adultos mayores que gozan de mayor facultad mental ayudan a los
otros.

e Disfrutan de la compafia de otros adultos mayores y aun mas de los

visitantes.

Se concluye que los resultados obtenidos en “Villa carifio” en cuanto a la
participacion, son muy similares a los del grupo de “Mas vida”, aunque este
grupo es mucho mas dinamico y activo. Esto se ve influenciado por el ambiente
de trabajo. En “Villa carifo”, el taller fue impartido en un espacio libre con
techo, rodeada por arboles y con una hermosa vista al sur de Quito. Se pudo

concluir de manera optima el taller cumpliendo con las actividades solicitadas.

6.1.3. Validacion final

El objetivo principal de esta ultima validacion es constatar la mejora a nivel
gréfico, tipografico, uso de la cromatica, y la propuesta de diferentes materiales
del nuevo prototipo. EL taller comenz6 a las 11 de la mafiana con 18

participantes. La primera parte fue dedicada a la realizacion de actividades de
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estimulacién de la motricidad fina, y luego de la hora del almuerzo, es decir a la
1y 30 pm aproximadamente, se inici0 la segunda fase del taller dedicada a la

estimulacion de la memoria. Para finalizar se realizO una encuesta con

preguntas de opcién multiple (anexo 14).

Figura 92: Validacion de la propuesta final en el club residencial “Villa carifo”

1. Evalte ¢Qué aspectos cognitivos cree que son importantes estimular por
medio del juego? (Califique del 1 al 4, siendo uno menos y cuatro
mas).

e Resultado aspecto del lenguaje

LENGUAIJE

0%

-p1
8p2
P3

P4

Figura 93: cuadro de analisis, lenguaje.



e Atencion

ATENCION

0%

up1
sp2
&p3
sp4

Figura 94: cuadro de analisis, atencion.

e Memoria

MEMORIA

“py
upz
“p3
upy

Figura 95: cuadro de analisis, memoria.
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¢ Motricidad fina

MOTRICIDAD FINA

0%

Figura 96: cuadro de analisis, motricidad fina.

e Ldgica matematica

LOGICA MATEMATICA

Figura 97: cuadro de andlisis, l6gica matematica.

.p1
sp2
“P3
spq

.p1
sp2
- p3
sps
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Conclusion: la estimulacion del lenguaje con un 61,1%, la memoria con un

66,7% y la motricidad fina con un 50% de personas que consideran mas

importantes de trabajar.
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2. Evaltue el contenido de este kit segun su gusto. (Siendo el 1 menos

adecuado y 5 muy adecuado)

e Colores

COLORES

up3
up2
“p3
“pa
“Pps

Figura 98: cuadro de analisis del color

e Gréaficos

GRAFICOS

“p1
“p2
“p3
“pa
“ps

Figura 99: cuadro de andlisis de los graficos



e Legibilidad

LEGIBILIDAD

up3
up2
“p3
spa
“Pps

Figura 100: cuadro de analisis de la legibilidad

e Claridad de las instrucciones

CLARIDAD DE LAS INSTRUCCIONES

0% g

up1
up2
“p3
= py
“ pg

Figura 101: cuadro de analisis sobre la claridad de las instrucciones
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e Contenido
contenido
0%
11%
up1
up2
“p3
“pg
ups

Figura 102: cuadro de analisis sobre el contenido

Conclusion: en todos los puntos a evaluar se evidencio que tuvo la mayor
cantidad de aceptacién por parte del publico, siendo el punto de color que a 7
personas les ha parecido muy buena y 6 personas que considera que esta

buena. Lo cual demuestra que el contenido en general del kit es adecuado.

3. Si existe la posibilidad ¢ Compraria un kit de estimulacion cognitiva como

éste?

COMPRA DEL KIT

o5
EnD

STALVER

Figura 103: cuadro de andlisis sobre la compra del kit
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Conclusion: la mayoria de adultos mayores estuvieron de acuerdo en adquirir el
kit si existe la posibilidad, con la excepcion de dos personas que no lo harian

por la disponibilidad econémica.

4. El juego de las tarjetas de memoria le parece: no es interesante, poco

interesante o muy interesante.

TARIJETAS DE MEMORIA

i

E NO ES INTERESANTE
B POCO INTERESANTE
INTERESANTE

MUY INTERESANTE

Figura 104: cuadro de analisis sobre la aceptacion de las tarjetas de memoria

Conclusion: 11 de 18 personas que respondieron la encuesta les parecié muy

interesante, que demuestra que disfrutaron de la actividad.

5. ¢Con qué tipo de papel se siente mas a gusto para trabajar? Puede
haber mas de una opcion, siendo la opciéon 1 marfil liso, 2 couche, 3

carton plegable, 4 canson y 5 papel bond.

TIPO DE PAPEL

B pAARFIL LISD

B COUCHE BRILLANTE

CARTOMN PLEGABLE
' B CANSON

S BOMND

Figura 105: cuadro de andlisis, tipo de papel



108

Conclusion: la cartulina canson y la cartulina marfil liso tuvo mucha aceptacion,
pero sin embargo estan entre los materiales mas caros y también por ser
cartulinas resultan mas dificiles de manipular al momento de realizar los artes
finales, por otro lado considera que se puede optar por la utilizacion de un
couche mate de 150gr, que se asemeja al marfil liso y al se mas delgado y
tener propiedades del plastico ayuda a que no se dafie por constante

manipulacion.

6. ¢Prefiere usar marcadores o lapices de colores?
Conclusion: queda constancia que la mayoria de personas prefieren usar
lapices de colores ya que es mas tradicional, y tiene mas posibilidad en cuanto

a técnicas de pintado.

PINTURAS

S rARCADORES

B LAPICES DE COLORES

Figura 105: cuadro de andlisis, pinturas

Conclusion:

La mayoria de participantes lograron completar las actividades del taller. La
legibilidad tipografica es buena puesto que solo una persona necesité ayuda
para leer las instrucciones. Con respecto al uso de materiales se logré el
objetivo de determinar que es pertinente el uso de la cartulina Canson como
soporte principal para el libro, carton plegable para las tarjetas y los empaques.
En cuanto a la identificacion gréfica, la cromatica ha sido efectiva, esto

demuestra que la aceptacion del material es buena.
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Desde el punto del espectador y guia del taller se denota que:

¢ Los adultos mayores mostraron interés en formar parte del taller, puesto
gue hubo mas participantes a pesar de que algunos que estuvieron en la
primera visita no estuvieron.

e Al momento de realizar los ejercicios los participantes estuvieron
concentrados en la actividad, lo cual indica que les agradé el material.

e Algunos se mostraron preocupados por hacer bien el ejercicio ya que
preguntaban constantemente en busca de aprobacion y de
retroalimentacion.

Se concluye que los resultados de esta ultima validacion fueron generalmente
satisfactorios en comparacion a los talleres realizados anteriormente, existio
mayor participacion e interés, y los adultos mayores se desenvolvieron de

forma relajada y competente frente a los otros participantes.

6.2. PROYECTO DEL DISENO

Para el plan de negocio del kit Abu se debe hacer inicialmente un estudio de
mercado mas a profundidad, y asi determinar cual de las siguientes opciones
es mas viable:
o Buscar auspiciantes: como papelerias grandes, librerias, imprentas
editoriales.
o Vender el disefio: centros geriatricos, editoriales, librerias y/o
cadenas de distribucién masiva como corporacion la favorita.

o Emprendimiento propio

Sea cualquiera de las anteriores la mejor opcién, el alcance de la marca Abu es
crear materiales enfocados en otros aspectos de la estimulaciébn cognitiva
como lo es el lenguaje, la atencion. Innovar en cuanto a disefio y tecnologia en
materiales, de tal modo que pueda cubrir con las necesidades del mercado de

la geriatria. Y tal vez muy a futuro crear material de estimulacion fisica.
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PRESUPUESTO

A continuacion se muestra en detalle los costos de material como en los
procesos de fabricacién de 500 kits. Siendo una cantidad considerable ya que
sabemos que solo a nivel del metropolitano de Quito hay alrededor de 14000
adultos mayores que participa en el programa de 60 y piquito. Por otro lado se
decidio que precio del costo de produccion es de 8,61 ddlares americanos, y se
le aumenta un 50% de ganancia para el precio de venta al publico de un Kkit,
dando un total de 12,92 ddlares americanos, un valor asequeble segun

encuestas realizadas en dos centros de Quito.
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N2|CANTIDAD|LIBRO PARA COLOREAR P.UNI. |VALOR TOTAL
1 140 (PAPEL ADHESIVO 2,65 371
2 47|CARTON GRIS 0,8 37,6
3 1535 |PAPEL COUCHE MATE 150GR 0,45 690,75
4 24(COSTO EN IMPRESION CONTENIDO 20 480
5 4|COSTO IMPRESION PORTADA 20 80
6 1/TROQUELADO 35 35
7 17000 | GRAFADO 0,05 850
8 500 |ANILLADO 0,6 300
9 67|FILTRO UV 0,8 53,6

10 6[VIATICOS 2 12

TOTAL: 2909,95
5,8199
P.V.P.: 8,72985

N2|CANTIDAD TARJETAS DE MEMORIA P. UNI. [VALOR TOTAL
1 255 [CARTON PLEGABLE blanco de 276gr 0,8 204
2 28| CARTON PLEGABLE natural de276gr 0,74 20,72
3 4|COSTO DE IMPRESION TARJETAS 20 80
4 4{COSTO DE IMPRESION EMPAQUE 20 80
5 1|TROQUELADO 50 50
6 4000 |GRAFADO 0,05 200
7 500 |PEGADO 0,25 125
8 32(FILTRO UV 0,8 25,6
9 6|VIATICOS 2 12

TOTAL: 797,32
1,59464
P.V.P.: 2,39196

N2|CANTIDAD EMPAQUE P.UNI. |VALOR TOTAL
1 255 [CARTON PLEGABLE natural de 276 gr 11 280,5
2 1/TROQUELADO 70 70
3 5000 (GRAFADO 0,05 250

TOTAL: 600,5

1,201

P.V.P.: 1,8015

COSTO DE FABRICACION REAL: 8,61554
P.V.P. DELKIT: 12,92331
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7. CAPITULO VII: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1. Conclusiones
En los talleres de estimulacién cognitiva, tanto los adultos mayores como los
terapistas y colaboradores les agradé mucho el kit lidico de estimulacion
cognitiva. Puesto que el contenido en general del kit, como los colores, la
legibilidad, la claridad de las instrucciones de uso y los gréaficos hay una gran

aceptacion por parte de los participantes.

Los adultos mayores se identifican bien con la picardia que hay en la sal
quitefia, puesto que es motivo de recordar y contar anécdotas. Es muy
importante que el disefio logre describir elementos culturales para que el

usuario se sienta arraigada por el producto ya que es parte de la identidad.

Algunos adultos mayores tuvieron problema en los ejercicios de colorear,
porque no hacen ejercicios de motricidad fina, generalmente las personas que
tenian la motricidad fina en buenas condiciones, son las mismas que resolvian

mas répido los ejercicios que se les planted.

Los adultos mayores son un grupo de personas vulnerables y necesitan de
atencion, y asi como darles independencia de vida tanto fisica como
mentalmente, del mismo modo es bueno incentivarlos a realizar distintas

actividades para que se mantengan activos.

Los materiales que se utilizan en los centros para adultos mayores, son
materiales dirigidos a nifios en sus primeras etapas de aprendizaje, si bien
cumple la funcién en cuanto a la estimulacion cognitiva no son materiales
enfocados a los adultos mayores, por otro lado son materiales que vienen por
separados, como rompe cabezas, figuras para armar, tarjetas numéricas,

legos.
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Hay una linea muy delgada entre el disefio de materiales ludicos para nifios y
adultos mayores, pese a que hay muchos materiales que pueden funcionar
para ambos grupos, desde el lado de materiales de estimulacion cognitiva es
claro que los infantes siempre estan aprendiendo algo nuevo, mientras que

para los adultos mayores es solo practicar y repasar.

7.2. Recomendaciones
Definitivamente se puede disefiar muchas cosas mas para adultos mayores, ya
que es un mercado muy olvidado y también porque a nivel del Ecuador se

trabaja mucho con materiales didacticos para nifios.

En cuanto al grupo que adquieren y recomiendan mas este tipo de productos
son especialistas en geriatria, terapistas ocupacionales y la familia de los

adultos mayores, ya que a veces se vuelven dependientes econémicamente.

Es importante que los adultos mayores que sufran de algin problema
fisioldgica o psicoldgica puedan trabajar bajo la supervisién de otra persona. En
el caso de los adultos mayores que no sufran problemas fisiol6gicos y/o alguna
demencia, pueden trabajar individualmente con el contenido del kit, y reciban

una retroalimentacién de algun familiar o especialista del centro.

Es recomendable que los materiales con los que trabajan los adultos mayores
sean impermeables, ya que a veces por falta de control en los fluidos
corporales o la mala visién que tienen o por descuido, hacen que los materiales

terminen deteriorados.

Las actividades ludicas para adultos mayores no deberian ser materiales
empleados en la pediatria puesto que los adultos tienen mucho bagaje histérico

y deben tratar de temas mucho mas profundos que los identifique.

Muchos de los materiales que hay en la geriatria son teoricos y no practicos,

esto hace que en el momento de la aplicacién en el disefio sea mucho mas
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dificil debido a la escases de informacion, se considera que un manual de
disefio para adultos mayores aportaria mucho en el desarrollo de este material.

Uno de los mayores retos en esta tesis fue e desarrollo de problema del disefio,
puesto que aun esta demasiado amplio, por ejemplo a lo largo del desarrollo
del proyecto se ha topado con muchos problemas fisicos que tiene un adulto
mayor, que seria bueno desarrollar un producto en base a cada problema que
tiene, como la visién, limitacion de movilidad, control de los fluidos corporales,

etc.
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9. ANEXOS



Anexo 1
Diario: Enero de 2016

Durante la visita a un taller de arte terapia de la doctora Irina Arregui, quien es
psicologa con especializada en arte terapia, actualmente es terapista en un
grupo de adultos mayores del IESS [Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social],
el mismo que queda ubicado en el sector del Batan. Se presento6 la posibilidad
de conversar con la doctora Arregui y las 10 participantes, y se realizaron
preguntas abiertas para entender los problemas con las que atraviesan los

adultos mayores.
El taller se desarroll6 de la siguiente forma:
Tema del taller: Arte-terapia con musica

¢ Introduccion del taller, en donde se explicd que el taller de hoy consiste en
escuchar musica tradicional, y mientras la escucha los participantes deben
identificar a qué genero de musica corresponde, el cantautor y sobre todo
las emociones y recuerdos que les evoca al escuchar esa cancion.

e Desarrollo del taller segun los puntos mencionados anteriormente.

e Compartir la experiencia que tuvieron durante la sesion y de esta forma
tener una retroalimentacion, de la misma forma entender de mejor forma a

los pacientes.

Al finalizar el taller se les preguntd a las 10 participantes cuales eran las

principales preocupaciones que tenian que a continuacion se detalla:

e “A veces me olvido mis llaves, y siempre necesito tener un cuaderno en
mano para anotar todo y no olvidarme.”

e “Si, mi mayor preocupacién es perder la memoria”.

¢ “Me da miedo de despertar y no reconocer a mi hijo”.

e “Creo que la principal preocupacién de nosotras es perder la memoria, por
€s0 venimos a los talleres”.

e “Aqui la doctora, nos ha ayudado bastante”.



e “A demas gracias a este grupo podemos conocer personas que tenemos los

mismos problemas”.

La terapista Arregui asegura que es muy importante trabajar tanto la motricidad
fina como gruesa del adulto mayor, ya que al realizar ese tipo de actividades
obliga al adulto mayor a tomar decisiones rapidas e incrementa la creatividad y

que por esa razon en las escuelas les hacen pintar y armar cosas a los nifios.

Anexo 2

Preguntas de entrevistas a Gerontdlogos y terapistas ocupacionales.
1. ¢, Como se desarrollan los talleres de gimnasia mental (terapia
ocupacional-del aspecto cognitivo)?
2. ¢, Qué tipos de ejercicios hacen en el taller de gimnasia mental?
3. ¢, Cuantas horas considera usted que son pertinentes para que trabajen
las personas de la tercera edad en este tipo de actividades? ¢y de qué
depende?
4, ¢cudles cree usted que son los ejercicios mas aptos y que han tenido
mejor resultado en personas de la tercera edad?
5. ¢, Qué se ha hecho en Ecuador e internacionalmente en cuanto al tema?
&Y qué seria bueno implementar?
6. ¢, Qué tipo de materiales se utiliza en el centro? ¢ Y qué mejoraria en

caso de que sea necesario?

Anexo 3

Encuestas a Adultos mayores del centro Mas vida y Villa carifio:

1. ¢ Le gusto el nombre del kit?
si __no
2. ¢Le gustod la imagen del kit?
___Si __no
3. ¢,Cada cuéanto tiempo hace terapias para a estimulacion cognitiva?

__1vezal mes



___203veces al mes
___lvezalasemana

___203veces alasemana

otro

4, ¢,Cuanto tiempo toma para realizar actividades de estimulacion

cognitivas?
__1hora
___media hora
__ 15 minutos

otro

5. ¢Le gusto el contenido del kit?
___Silegusta ___Nole gusta

6. ¢, Te parecié adecuado el estilo de los dibujos?
__Si __No

7. tamafio de la letra
__ facil de ver ___muy pequefa

8. sus colores favoritos?

9. gamas de colores que prefieren

___colores vivos

___colores oscuros
___colores grisaceos
___colores palidos o pasteles

10. Prefiere colores

___calidos __ frios ___indiferente

11. ¢ Qué tipo de ejercicio de estimulacion cognitivo prefieres?

__Ejercicios de visualizacion
___Ejercicios de lenguaje

__Ejercicios de memoria



___Ejercicios de atencién
__ Ejercicios de motricidad fina
__Ejercicios de calculos

12.  ¢Le gustaria comprar un kit para la estimulacion cognitiva?

__Si
__No
13.  sisurespuesta fue si, ¢ cudl seria el rango maximo que pagaria por él?
_10al14$ _ 15a19% _ 20a24% _ 25a29%$ _ 30a34
Anexo 4

Centro “Mas Vida”

Imégenes capturadas durante la primera validacion del proyecto.




Anexo 5
Club Residencial “Villa Carifno”

Imagenes capturadas durante la primera validacion del proyecto.




Anexo 6

ENTREVISTA: GERIATRAS
Nombre del o la especialista:
Dr. Arnaldo Gélvez

Ocupacion: Geriatra, gerontdlogo y médico general en el centro hogar de

ancianos Corazon de Maria

1. ¢, Qué problemas psicolégicos enfrentan las personas de la tercera

edad?

El principal problema psicolégico que enfrentan los adultos mayores es el de
sentirse solos y abandonados por sus familiares, el no sentirse tiles para la
sociedad. En nuestra sociedad las personas de la 3era edad son maltratados

porque ya piensan que son personas que no sirven para nada.

2. ¢qué aspectos importantes hay que tomar en cuenta cuando se

trabaja con personas de la tercera edad?

Primero darles independencia de vida y tratar de darles una calidad de vida
adecuada, como independencia en movilidad y facultades mentales. Hacerles
sentir Gtiles muchas funciones. Por ejemplo, es el Hogar Corazén de Maria,
muchos adultos mayores ayudan en algunas labores, como: ayudantes en la

cocina, telefonista, porteros.



3. ¢Cree usted que las actividades ludicas aplicado a la gimnasia
mental son apropiados para los adultos mayores y como les ayuda?

Las actividades ludicas son indispensables y necesarias, en vista que con el
juego se aprende, a hablar, caminar y hacer muchas actividades. El juego es
algo que se mantendra en toda la vida del ser humano, debido a que mantiene

las neuronas activas y conectadas.

4. ¢Cuéntas horas considera usted que son pertinentes para que
trabajen las personas de la tercera edad en este tipo de actividades? ¢y

de qué depende?

Normalmente se trabajan 2 a 3 horas en actividades ludicas, eso ya depende
de la programaciéon del terapista ocupacional. Pero se ha observado que las

gue mas hacen estas actividades son las mujeres.

5. ¢, Cuél debe ser el estilo de vida apropiado para los adultos

mayores? ¢Qué actividades deberian hacer?

Mantener su independencia en movilidad y facultad mental estable, tener
contacto con personas de todas las edades, una creencia errGnea en la
sociedad ecuatoriana es que piensan, que los adultos mayores solo deben
llevarse con personas de su misma edad. Y no se dan cuenta que esta
poblacion tiene un bagaje de momentos histéricos y de conocimientos etarios
que se va transmitiendo de generacion en generaciéon. Al relacionarse con
personas de otras edades y transmitirles sus conocimientos ayuda a mantener

su actividad mental activa.

6. ¢, Qué recomendaciones daria usted para el disefio de un kit ladico

para personas de la tercera edad?

Debe haber todo tipo de juegos, texturas, es cierto que se disminuye la

sensibilidad tactil, pero se mantiene.



Anexo 7

ENTREVISTA: TERAPEUTAS

Nombre del terapeuta:

Dr. René Padilla

1. Unabreve introduccién de su trabajo

Bueno soy profesor de terapia ocupacional e investigador de discapacidad

neurologica, especificamente Alzheimer. Ademas, yo investigo la adaptacion

ocupacional a la migracion traumatica, como en el caso de refugiados debido a

la guerra.

2. (.Como se desarrollan los talleres de gimnasia mental (terapia
ocupacional-del aspecto cognitivo)?

Depende de la condicién. Generalmente, se establece la capacidad del
paciente y se intenta desafiar en una forma ligeramente mas avanzada de la
capacidad presente del paciente. Se simplifican las instrucciones verbales de
manera que al inicio Unicamente hay una tarea que completar. Mientras mas se
avanza las instrucciones se convierten mas complejas poco a poco, Hasta que
el paciente pueda resolver problemas con menos apoyo o instrucciones.

3. ¢Quétipos de ejercicios hacen en el taller de gimnasia mental?

Hay varios: “encadenamiento hacia atras” significa comenzar desde el punto

de resolucién y avanzar al paso anterior. La idea es que uno empiece con

paso final y trabaja hacia atras hasta el paso primero, y luego de regreso.

Otra técnica es el ensayo mental antes de la ejecucién. Igualmente se puede

dar instrucciones cada vez mas complejas, como por ejemplo al principio se

da un paso en instruccién, luego dos, y luego tres hasta que la persona
pueda completar el ejercicio independientemente.

4. ¢Cuéantas horas considera usted que son pertinentes para que trabajen
las personas de la tercera edad en este tipo de actividades? ¢y de qué
depende?

Se necesitan suficientes horas como para establecer habitos mentales.

Generalmente depende de varios factores. Hay factores referentes a la

persona, como la edad, la experiencia, el nivel de educacion y el estado de

salud entre otros. Por ejemplo, si la persona tiene Alzheimer, se demorara mas



en aprender una estrategia cognitiva, mientras que una persona que se ha

mantenido saludable y activa se demorara menos.

Hay también factores referentes a la actividad misma. Si la actividad es

compleja y requiere varios pasos 0 mucha atencion cognitiva, se demorara

mas. Si es una estrategia de uno o dos pasos, se demorara menos.

Cada sesion debera ser mas o menos de 10 a 15 minutos para que la persona

no se agote, pero con cada sesion se puede desafiar a la persona con unos

minutos mas para asi aumentar el esfuerzo cognitivo.

5. ¢Cudles cree usted que son los ejercicios mas aptos y que han tenido
mejor resultado en personas de la tercera edad?

Juegos de memoria o rompecabezas.

6. ¢Qué se ha hecho en Ecuador e internacionalmente en cuanto al
tema? ¢Y qué seria bueno implementar?

Internacionalmente hay un sistema a base de internet que se llama Lumosity

http://www.lumosity.com/landing_pages/970= que tiene datos de millones de

personas a través del mundo.

Igualmente hay sistemas de manualidades con grados de complejidad a base

del trabajo de la doctora Claudia Allen

https://allencognitive.com/wp-content/uploads/Ed-Corner-Allen-Cognitive-

Levels-and-Modes-of-PerformanceCombo.pdf y http://www.ssww.com/ item/

allen-cognitive-levels-CU602/

7. ¢Qué tipo de materiales se utiliza en el centro? ¢Y qué mejoraria en
caso de que sea necesario?

Computadores

Manualidades de varios materiales

rompecabezas

8. ¢Recomienda que la persona de la tercera edad trabaje en grupo o
individual en caso de que se desarrolle un kit ladico para las personas
de latercera edad?

Siempre depende de la preferencia personal de la persona. Sin embargo, es

ideal que haya ambos tipos de actividades. Actividades en grupo son mas



complejas porque requieren que la persona utilice estrategias sociales ademas

de cognitivas.

9. ¢Qué recomendaciones daria usted para el disefio de un kit ludico
para personas de la tercera edad?

Deben incluir actividades que son un poco familiares, pero no tan conocidas

que no ofrezcan algun desafio mental. Siempre debe haber una forma en que

la persona misma pueda medir como va avanzando y no depender de que otra

persona le de retroalimentacion.

10.¢Qué juegos de mesa les gustan a los pacientes del centro?

Ajedrez

Damas

Domino

Rompecabezas 200 a 500 piezas

Anexo 8

Terapista Ocupacional

Dr. Diego Gullan

Es Terapista ocupacional de adultos mayores en el hogar Corazén de Maria
(un ancianato ubicado en la Prensa y Luis Tufifio, al norte de la ciudad). Tiene
una maestria en seguridad y salud ocupacional y egresado de la Universidad
Central.

1. ¢De qué se trata la terapia ocupacional enfocado a adultos
mayores?

Es una actividad enfocada a adultos mayores con fines terapéuticos, para que

puedan rehabilitar fisicamente, psicolégicamente y socialmente.

2. ¢, Como se desarrollan los talleres de terapia ocupacional?

Eso depende de cada actividad, pero generalmente realizamos un enfoque
grupal con el incentivo de personas que realizan y ensefian. Y por otra parte
cuando hacemos talleres de estimulacion cognitiva, es mejor trabajar

individualmente, porque hay que estar constantemente con el paciente, para



que lo pueda realizar bien y tener un propésito bajo supervision y
concentracion, de esta forma pueda trabajar con su parte cognitiva.

3. ¢, Cuales son las actividades que se realizan en los talleres?
Principalmente realizamos actividades relacionados con el corte, pegado,
bordado. A demas tenemos juegos de ocio como el bingo, naipe, bolos,
trompos. En es caso de los talleres de estimulacion cognitiva los adultos
mayores arman rompecabezas, juego de letras y palabras.

4. ¢, Qué detalles y consideraciones cree usted que es indispensable
en caso de que exista un kit ludico de estimulacion cognitiva para adultos
mayores?

Es importante que dentro del kit contenga un manual de uso para capacitar a
las personas que lo va a usar. Asi mismo hay que tomar en cuenta la edad del
paciente, el deterioro cognitivo, la cultura, que sean alfabetos o analfabetos. El
terapista debe ser un guia para el adulto mayor.

5. ¢,Cuales son los materiales que se usan y que pueda encontrar en
el mercado local?

No se encuentra mucho material ludico para mejorar la capacidad cognitiva del
adulto mayor, sin embargo, se ha usado materiales de nifios, pero hay
personas que lo toma como un insulto ya que consideran que no son
materiales adecuados para personas de esa edad, como mencioné
anteriormente los materiales son enfocados en el area de la pediatria, y dentro
del mercado local podemos encontrar rompecabezas (para mejorar la
motricidad fina), el Mini arco, sopas de letras, libros para colorear.

6. Y anivel internacional qué productos ha encontrado?

Hay PDF de actividades que se enfocan especificamente en la mejora fisica o

cognitivamente.



Anexo 9

Materiales de pediatria del centro “Mas vida”.




Anexo 10

Libros de estimulacion cognitiva para adultos mayores.
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Anexo 11

Juegos de mesa, armables y libro para colorear.
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Anexo 12

Muestra de encuestas hechas a adultos mayores de las primeras

validaciones.
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Anexo 13
Muestras de hojas de actividades realizados en la primera validacion
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Anexo 14

Preguntas para encuesta de la segunda validacién

sexo: D M DF Marque con una “X" sus respuestas

1. Evaltie qué aspectos cognitivos cree que son importantes estimular por medio del juego?
( califique del 1 al 4, siendo el 1 menos y el 4 mas)
1

3 4
no es poco importante muy
importante  importante importante

Lenguaje

Atencién

Memecria

Motricidad fina

Légica matematica

2. Evalue el contenido de este kit segin su gusto. (Siendo el 1 menos adecuado y 5 muy adecuado)

1 2 3 Rl 5
muy malo malo normal bueno muy bueno

Colores

Gréficos

Legibilidad del texto

Claridad de instrucciones

Contenido

3.Siexiste la posibilidad ;Comparia un Kit de estimulacién cognitiva como este?
Clsi Owe

(Por qué?

4.El juego de las tarjetas de memoria le parece:

[] no es interesante
[] poco interesante
[[] interesante

[[] muy interesante

5. Con qué tipo de papel se siente mas a gusto? puede haber més de 1 opcién
[ Opcidn 1
[]Opcidén 2
[JOpcidn 3
[[JOpcibn4  ;Porqué?
[]opcion 5

6. Prefiere usar: D Marcadores [:]Lépices de colores
{Por qué?




Anexo 15

Villa Carifio: Segunda validacion de kit “Abu”, 2do prototipo




Anexo 16

Muestras de los trabajos méas destacados de la segunda validacion, en el

club “Villa Carino”



Anexo 16

Muestras de los trabajos mas destacados de la segunda validacion, en el

club “Villa Cariiio”

Viniasd
para s

o A ’

rd

5 T

Material impresa en papel marfil liso



D6l cieo cayo

unpinlor

Dara pinfar
7

D610 1o GNContT0

pintura

Dara fanta
hermodurc.

material impreso en papel couche




Material impreso en cartdn plegable natural

Al pi6 de

palcn

16 Canto
6510 Serenara,

U0 quiSTO SGr

cumarido

nrgus edlewpadion
6 mao.




Material impreso en cartulina canso



“San Pedrito” Material impreso en papel bond (tiro)



SanPedro

Es un cactus que se puede encontrar en el bosque
subtropical del Ecuador. (El Comercio, 20Il)

Esta planta resiste a un amplio rango de
temperaturas, adaptandose tanto en climas himedos
como a diversas alturas, o sea no solo puede vivir
en desiertos. (EL Comercio, 201l)

“San Pedrito” Material impreso en papel bond (retiro)




ANEXO 17

Muestra de las encuestas realizadas por adultos mayores, segunda

validacion.
sexor  [(]m [/]F Marque con una “X" sus respuestas
3 1. Evalue qué aspectos cognitivos cree que son importantes estimular por medio del juego?
(califique del 1 al 4, siendo el 1 menos y el 4 mas) " A
1 2
no es poco importante muy
importante  importante importante

Lenguaje x
Atencion )(
Memoria X-.
Motricidad fina X
Logica matematica X\

2. Evalue el contenido de este kit seguin su gusto. (Siendo el 1 menos adecuado y 5 muy adecuado)

1 2 3 4 4
muy malo malo normal bueno muy bueno

Colores
4
Graficos X

Legibilidad del texto X
Claridad de instrucciones x
Contenido x

3. Siexiste la posibilidad ;Comparia un Kit de estimulacién cognitiva como este?

lz] Si (I No g . . .
iPor qué? —#MM%W
v

4. El juego de las tarjetas de memoria le parece:

[[] no es interesante
[T] poco interesante
[[] interesante

@ muy interesante

5. Con qué tipo de papel se siente mas a gusto? puede haber mas de 1 opcion

[C] Opcibn 1
[[] Opcién 2

[[] Opcién 3 /
craind porcuer 80 Ynle I @nsgebl

Opcién 5

-
6. Prefiere usar: IZMarcadores [:] Lapices de colores

Porqué?_Ynga Qs 0l




normal > ‘bueno  muy bueno

| Graficos

Legibilidad del texto

Claridad de instrucciones

Contenido

3. Si existe la posibilidad ;Comparia un Kit de estimulacién cognitiva como este?
[\ sf I:l No

;Por qué?

4.El juego de las tarjetas de memoria le parece:
[[] no es interesante %

[ poco interesante 4 : R
[] interesante i /f 2
a] muy interesante 3

5. Con qué tipo de papel se siente mas a gusto? puede haber mas de 1 opcién

[ Opcién
[[]Opcién2
[JOpcién 3

[] Opciér

[A opcis
6. Prefiere usar: [ ¥
iPorqué? ¢







